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PREFACIO DEL AUTOR 


La maestria del moderno ajedrez no es un secreto. El juego 
posicional tiene su propia técnica, como cada rama del arte, y 
esta técnica puede ser adquirida. Este es el objeto y la justi- 
ficación de mi libro, 

La enseñanza del juego posictonal, con las estratayemas 
indicadas ya en mi primer libro, se tratan aquí con estudios 
apropiados (por articulos intercalados) e ilustrados con parti- 
das de maestros. No obstante, este libro es completamente in- 
dependiente de MI SISTEMA y al mismo tiempo un auxilar 
para conocer los principios expuestos en aquél. Cuando se juz- 
ga necesaria, se pone una breve aclaración. Y aunque no hay 
mucha dificultad en el empleo de la “profilaxis”, “sobrepro- 
tección”, etc., se precisa conocer algo sobre ello. 

E! libro está valorizado también por una colección de par- 
tidas, pues aparte de las publicadas en MI SISTEMA y en 
BLOQUEO, que no se repiten, hay aquí 109 de mis mejores 
partidas. 

Unas pocas palabras concernientes al espíritu de la obra 
Me he abstenido de frases autoelogiosas porque he llegado a la 
conclusión de que esta debilidad, heredada del denominada pe- 
riodo clásico, está aquí desplazada; por ejemplo, el lance 
3..., P4AD y otras variantes fueron en su día colmadas de ala- 
banzas. El autoelogio solamene se permite cuando un recono- 
cido mérito se niega injustamente. En los demás casos, es de 
mal gusto y hasta desmoralizador. 

Tal vez hay abundancia de Indices. Además de una tabla 
detallada del contentdo del libro, hay un indice de partidas y 


otro de aperturas. A mayor abundancia, como he dividido las 
materias solamente bajo las más importantes estratagemas 
—centralización, bloqueo, etc.— y no en estratagemas me- 
nores —líneas abiertas, 7." fila, etc.—, he pensado en la conve- 
niencía de introducir un registro de táctica de guerrillas. Este, 
como es obvio, no puede ser exhaustivo; pero da la oportuni- 
dad al aficionado de estudiar los elementos tácticos que son 
de interés especial para él (lineas, peón pasado, etc.). 

Finalmente, hubiera querido proveer a cada partida de 
cuatro o cinco diagramas para facilitar el estudio de algunos 
análisis que a veces son particularmente intrincados; pero 
los volúmenes obesos no gozan hoy día de favor (delgadez es 
la contraseña). No obstante existe un medio sencillo, pero efec- 
tivo, que recomiendo al estudiante, y consiste en utilizar dos 
tableros: uno ordinario para reproducir la partida y otro de 
bolsillo para ver las variantes. Resulta más cómodo de lo que 
parece y no se escapan valiosas líneas de juego. 

Creo que he dicho cuanto debta y ahora dejo al libro hablar 


por sí solo. 
A. NIMZOWITCH 


PRIMERA PARTE 


CENTRALIZACION 


En las partidas de Torneo pueden ob- 
tenerse excelentes resultados mediante la 
«centralización». El hecho es que en la 
actualidad el contro) apropiado de las 
casillas centrales no se conoce lo sufi- 
ciente, y por ello, con frecuencia sucede 
que hasta jugadores experimentados 03- 
tentan el centro como un «limpio par 
de tacones». 

Veremos, por lo tanto, que cada omi- 
sión adversaria en el terreno central ten- 
drá su correspondiente castigo, 

Los pecados de omisión en el centro 
tienen Jugar por una negligencia habitual 
de las necesidades estratégicas (en otros 
términos, «sit venia verbo» = carencia 
de estrategia) o de la apasionada debili- 
dad en la idea de los ataques laterales. 
En el primer caso, el oponente permite 
que el dominio central le sea arrebatado, 
y en el segundo caso cede su dominio pa- 
ra probar suerte en una intrépida excur- 
sión por el flanco, 

Pero un ataque de flanco sólo tiene 
buenas chances cuando el centro está ce- 
rrado, o bien puede sèr controlado por 
un minimo de fuerzas contra posibies 
«diversiones». En caso contrario, el ata- 
Que está condenado a morir por inanición, 


ya que no es posible ligar una difícil for- 
mación defensiva, 

La partida número 3 es una clara ilus- 
tración de este punto. En ella una rup- 
tura central conduce a la paralización 
(casi podría decirse desmoralización) de 
las fuerzas atacantes en el flanco. 

La técnica de la centralización tiende 
a cercar y estrechar cada vez más el 
complejo de las casillas centrales (des 
pués de las necesarias precauciones pre- 
ventivas, en el caso de un peón central 
móvil del enemigo). En este sentido debe- 
mos alegrarnos por la obtención de cual- 
quier columna o diagonal, que nunca será 
modesta en tanto se dirija al centro del 
tablero. 

Cuando hemos tenido éxito en adqui- 
rir estas leyes potencialidades teóricas, 
mediante las cuales se ubica alguna de 
nuestras piezas en el centro, podemos en- 
tonces estar satisfechos con los resultados 
de nuestra política de centralización. 

Una concentración de fuerzas actuan- 
do en el centro, durante el transcurso 
del medio-juego (como se dijo más arri- 
ba), puede ser eficazmente explotada para 
ataques en los flancos, porque después 
de todo lo que se ha dicho y hecho, la 
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cantralización no es en sí una finalidad, 
sino el camino más racional de acumu- 
lar fuerzas latentes para acciones late- 
rales. (Véase la partida núm. EN] 

A pesar de todo, una posición centra- 
lizada no es enteramente una prutba cov- 
tra todo peligro. Por ejemplo, el adversa- 
rio puede desarrollar la idea de suprimir 
las piezas centralizadas por medio de 
cambios. En este coso, el problema con- 
siste en conservar un saldo favorable de 
piezas centralizadas para el final, (Par. 
tida núm. 7.) Otro peligro puede sobre- 
venir cuando el enemigo sacrifica una 
de sus unidades bloqueadas para exten- 
der súbitamente su dominio central. Este 
peligro, no obstante, puede ser desviado 
por una inmediata adaptación a las nue- 
vas circunstancias, lográndose frecuente- 
mente con un conira-sacrificio, cuyo ob- 
jetivo puede ser la enérgica explotación 
de una diagonal que pase por el centro. 
(Partida núm. 8.) Nos limitaremos, por 
ahora, a las breves observaciones ante- 
riores, que serán aclaradas con las par- 
tidas que siguen y sus comentarios pre- 
liminares. 


L Abandono dei complejo de 
casillas centrales como falta 
típica y frecuente, 


LA IDEA DE LAS FUERZAS 
CENTRALES 


En las partidas 1 y 2 el centro se des- 
cuida sin ninguna justificación; en la 3, 
el abandono central tiene por objeto un 
ataque en el flanco, pero tal estrategia 
sólo puede tener éxito ante una defectua- 
sa defensa. 

Nuestra lente de enfoque puede ser 
imaginaria, pero ciertamente es un ins- 
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tumento efectivo que nos muestra en 
cada caso si la jugada reslizada agrega 
o no alguna efectividad acumulativa al 
grueso de nuestras fuerzas. 

Si Brinckmenn hubiera utilizado esta 
lente de enfoque en nuestra partida del 
Torneo de Berlín 1928, dificilmente hu- 
biera jugado 5. ..., D3C. Después de 
1. P4D, P4D; 2. CIAR, P3R; 3. AJA, 
C3AR; 4. P3R, P4A; 5. P3A, DJG; 6. 
D3C, C3A; 7. CD2D resultó imposible 
la centralización 7. ..., A3D. Ahora de- 
bió jugar, al menos, 7. ..., A2R; pero 
optó por la descenuralizadora 7. 
C4TR. A lo que siguió una breve expe- 
dición punitiva; 8. D x D, P x D; 9. ATA, 
PSA; 10. Ax PC, y las negras se vieron 
obligadas a regresar con su Caballo, con 
la consiguiente pérdida de tiempo: 10. 
3 C3A, para detener la amenaza P4R. 
a lo que siguió 11. ATA con ventaja. 

Sin el lance 7. ..., CATR las blancas 
no podrian justificar su raid de pillaje, 
por ejemplo: 7. ..., A2R (en vez de 7. 
y C4TR); 8. DxD, PxD; 9. ATÀ, 
PSA; 10. Ax PC, C2D y el negro tiene 
la iniciativa. Posteriormente encontrare- 
mos más oportunidades para probar la 
utilidad de nuestra lente de enfoque. 


PARTIDA N° 1 


Berlin, 1928 
Negras: K. Ahues 


1. PAAD, C3AR 
2, C3AD, P3A 
3. PiR, P4D 
3. P5R, - P5D, 
5 PxC, FxC 
& PCxP, POxP 


Más daro era 6. ..., PRxP, porque 
el desarrollo negro A3D--0—0—TIR no 
podía ser impedido. Esta disposición de 
piezas significa centralización y, por con- 
siguiente, la mayor seguridad contra cual- 
quier sorpresa. Todo cambia después de 
la jugada realizada (PC x P). Es induda- 
ble que el negro obtiene pronto un or- 
gulloso Peón central; pero resulta dudo- 
so que el citado Peón tenga una buena 
razón para estar orgulloso de algo. Lu 
movilidad dei Peón central es restringida, 
por ejemplo: 6. ..., PCxP; 7. CIA, 
P4R; E, P4D, PSR?; 9. C4T!, P4AR; 
10. P3C seguido de 11. C2C y A4A con 
efectividad bloqueadora, También el man- 
tenimiento del centro resulta débil, como 
se indica en el comentario a la jugada 
9.4, Por eso, 6. ..., PRxP era lo indi- 
cado, 


7. OBA, PLAD 


Posicionalmente, es mejor 7. ..., P3R, 
con situación defensiva en el centro. 


$ PID, osa 
9), AE, ra 


Podía considerarse 9, ..., P4R con in- 
tención de permanencia, lo que equivale 
h una política de espera. La continuación 
sería: 10. AIR, D4T (6 10. ..., P3C; 
11. 0—0 seguido de D2D y TDID con 
presión en la columna de Dama); 11. 
0—0, DxPA; 12. PxPR (mejor que 
12. TIA, que mejora la situación de 
la Dama enemiga), PxP (ti 12, ..., 
CxP; 13. DS$D!); 13. C5C, A4A; 14. 
AST, Á3C; 15. Ax A, PTxA; 16. DSD 
y gana. La jugada del texto (P4A) es un 
grave error, porque abandona totalmente 


el centro. Relativamente mejor ermi 9. 
«... TiCR, aunque el blanco obtiene 
igualmente ventaja, mediante 10. P3C, 
A6T; 11. TICD, D2A; 12. D4T, A2D; 
13. DZA, etc. 


14. PSD, GT 


O bien; 11. ..., A2C; 12. D4T+, 
RIA (si 12 .., A2D; 13. CxA, 
AxP+; 14. A2D, AxT; 15. CSA+, 
RIA; 16. AGT++); 13. P4A, PIJA; 14. 
CIA, con ventaja posicional completa. 


1. AJT, ALC 
1 CxP, DIC 
Mm CxT+, EIA 
16 CIA, 


Con toda calma, el blanco devuelve 
su genancia material para obtener un 
gigantesco Caballo en 6R. Ess es la po- 
lítica a seguir, porque no siempre debe 
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mantenerse ciegamente la ventaja mate- 
rial La clave es el juego de dibertad, 


cambiando una ventaja por otra. 


Do. AIR 
16. 05€, AXP+ 
17. RÍA, 


Pero no 17. A2D e <ausa de 17. ..., 
AXAR; 18. DsA, Ax A+; 19 RxA, 
D7C+, etc. 


17 mm AxXT 
18. C6R+, BIC 
19. AXA, TxA 
20. DT, TiT 
2i. DxPA, D5C 
22. P3C, DxP+ 
23. R2C, DIR 
24. 42D, 


Más exacto era 24. TIR', DxT; 25. 
C5C, A2C; 26. D7A+, RIT; 27. A2C!, 
ganando. 


A... C5A 


O 24... DxA; 25, C5C, A2C; 26 
D6R+ seguido de mate ahogado. 


25. TIR. DxA 
26. C5C, C3D 


El resto de la partida es un simple 
asesinato que transcribimos con Tepug- 
nancía, porque no somos de naturaleza 


sanguinaria. 
27. DxP+, RIA 
, DxP+, RIC 
29. DT +, RIA 
. DET+, RIC 
31. D6C+, A2C 
32, DIT+, RIA 
12 


Y. C6R+, RIR 
A. CxXAt, BID 
35. C6R+, RIR 
36. T5R, Ringen. 


PARTIDA N. 2 


Londres, 1927 
Blancas: E. Bogoljubov 


1, P4AD, PIR 
2. C2AD, C3AR 
3. P4R, PIA 
4. P3CR, 


A considerar es la siguiente continua- 
ción sugerida por Bogoljubov: 4. C3A, 
C3A; 5. P4D, PP; 6. CxP, ASC; 7. 
D3D, etc. 


boo, P4D 
5. PSR, PSD 
6 PxC, PxC 
7. PDxP, 


Ningún defecta puede hallarse a 7. 
PCxP, por ejemplo: 7. ... DxP; 8. 
P4D, PxP; 9. PxP, A5C+; 10. A2D, 
DxP; 11. AxA, DSR+; 12. A2R, 
DxT; 13. D6D, C3A; 14. AJAR y 
gana. Sin embargo, la jugada del texto 
no es mala, porque la mayoría de Peones 
negros en el ala difícilmente podrá man- 
tenerse. 


Ta DxP 
8. CIA, 


Debía considerarse 8. AZC, CIA; 9 
C2R, P4R; 10. 0—0 seguido de P4A. 
Con la jugada del texto se restringe a los 
Alfiles su máximo efecto centralizador. 


ño. PTER 
9. A2C, A2D: 
10. C2D, 


Remediando en parte el error de la 
jugada 8.*. 


o. AJA 
il. CAR, DC 
12. D28, A2E 


No 12. ..., P44, a causa de 13. AJA 
seguido de C2D y la casilla 4R del ne- 
gro queda débil. El problema que e 
blanco debe resolver es muy complejo: 
1? Hay gue bloquear la mayoria de Peo- 
nes negros. 2.? Hay que establecer una 
supremacia central. Solamente con un 
juego eficaz puede ser resuelto este pro- 
blema compuesto. 


13. 0-4, — 
14. PITE, 


Descuidando el centro, mejor 14, 
P4A!, C2D; 15. A2D, RIT; 16. TDIR, 
C3A; 17. AIA (intentando C2D-3A- 
SR). Y tras la serie de cambios en 4R 
el negro no tiene chances pata mantener 
su mayoria de Peones. 


Mm .., PIA 
15. C2D, AxA 


Esquivando la celada 15. ..., AxP; 
16. C3A. 


16. BxA, C3A 
17. CIA, 


Intenta 19. A4A. 


o... PSA 


hh 
An osa 
am mk 


Derribando la barrera. Sigue una ten- 


tativa blance de comolidación, pero el 
juego se desploma. 


13, TIR, TIA 
19. DB, PxP 
2. PxP, AID 


La debilidad del PCR blanco, la fal- 
ta de desarrollo y la exposición del Rey 
son más ventajas de lo que una posición 
centralizada puede producir, Ahora se 
ve el daño causado por 14. P4TR. 


21. P4CR, DxD 
2. TxD, TDIAR 
23. T3R, TSA 


ME 
DOR 


Y 


El lector menos experimentado se da- 
rá cuenta del «trabajo» en la columna 
abierta. 


4. P3C, 


Si 24. TxP, TxP+; 25. R2A, CAR 
y el blanco va al desastre. 
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A... TS5C + 
25. RIT, 


O 25. R2A, C4R; 26. R2ZR, T7C+; 
21. RIA, T6C, ganando pieza. 


LA PxP 
26. PxP, R2A 
27. CIC 


Si 27. P6C+, R3A; pero no 27. ..., 
R2R; 28. C2T, TITR; 29. TR, 
T5-5T?; 30. ASC+, etc. 


mn... TT4+ 
28. C3T, R2R 
29. P3C, AJA 


Con el R en ZA se hubiera producido 
la clavada 30. T3A; esto explica la ju- 
gada 28 del negro. 


$. TIA, R 
31, Rinden. 
PARTIDA N.+* 3 


Ostende, 1907 
Negras: Yon Scheve 


L. C3AR, P4D 
2. P3D, CIAD 
3 P4D' 


Por ahora, el PAD negro se haila blo- 
queado por su propio Caballo, 


e T PE 
4, P3B, C3A 
5. PAA, AZR 
6. CIA, .s 
1. AZD, C5R 


14 


Correcto. Nótese que 7. A3D tempo- 
co se opone a esta intromisión, por 
ejemplo: 7. A3D, CSCD; 8. A2R, 
P4AD, etc. 


R. A3D, PiA 


Poco recomendable, porque un Stone- 
wall no es facuble con un Caballo en 
3AD. Debió jugarse 3. ..., CxA; 9. 
DxC, CSC; 10. AZR, PxP; 11. AxP, 
P4AD. 


9, P3TD, ASA 
10. D2A, RIT 
1. 04, P3TD 


Posiblemente, para impedir un futuro 
CS$CD del blanco. El negro pudo haber 
equilibrado el juego con 11. ..., CxA; 
12. DxC, PxP; 13. AxP, P4R; 14. 
TDI1D!, PSR! (15. CIR, TIR; 16. P3A, 
PSA!) Con jugadas tales como las efec- 
tuadas por el blanco —P3D, PI3TD— no 
se puede construir una posición que ejer- 
za presión sobre el enemigo, por lo cual 
no es sorprendente que el negro pueda 
todavia igualar. La «diversión» del Ca- 
ballo negro asegura la pareja de Aláles, 
pero, sin duda, desea aplicar las ideas 
de ataque del Stonewall, con ..., P4CR, 
etcétera. 


12, TDIA, P3T 
13. TRID, P4CR 


Esto es jugable cuando el blanco na 
está en situación de abrir el centro; por- 
que con un centro abíerto el ataque de 
flanco no tiene apenas esperanzas. 


id. AIR, PSC 
15. C5B, 


La columna de Dama se hace ahora 
activa. (Véase la nota siguiente.) 


18 AxC 
18. PxA, cc 


Si 16. ..., CxPR; 17, PxP, PxP; 
18. AxC, PAxA; 19. TxP, etc. 


17, €28, Dik 
18. A3A, PxP 
19. AxPAD, 


La columna de Dama es tan podero- 
sa, que el negro no puede pensar en el 
ataque. 


1. ., AD 
2. CIA, TiD 
21. P4C, Psc 
2 A3C, CR 
22. MD, P3A 
2. DIT, cue 


Si 24. ..., 04D; 25. AxC, PAxA; 
26. T7A, etc. 


25. C5T, Cc5sT 
28. C6A, 


| m Mut Y 
M 


A 
GA > 
an Ba 


Z B57 pr aa 


n o Pa E 


Compárense las posiciones: El bianco 
tiene dos columnas centrales, dos Alfiles 
centrales y Caballo fuerte. Bl negro 
tiene dos Cabalios excursionistas y de- 
bilidades en la 3,* fila. Por eso no debe 
sorprender que el intento de ataque negro 
sea rechazado con cuantiosas pérdidas, 


26. DC 
21. AGO, C54A+ 
28. PxC, Tx 
29. AxT, CcxP+ 
34. BIA, T2A 
3L. AGA+, TxA 
32. PxT, CcxP+ 
33 BIR, CIA+ 
34. R2B, PSA 
35. TxA, Rinden 


2. Pecados de omisión en las ca- 
sillas centrales. 


En la partida número 4 el negro hizo 
una ruptura central con juego correcto; 
el blanco pudo restablecer su posición en 
el centro y omitió este detalle a su costa. 

En la partida número 5 el blanco ame- 
nazado de un ataque en el flanco de Rey 
pudo replicar con un contrajuego en el 
centro. Desdeñó esta oportunidad porque 
no presentaba un éxito inmediato, y su- 
cumbió al ataque enemigo sobre el ala 
de Rey. 

En la partida número 6 las negras 
ocuparon varias casillas centrales. El 
blanco pudo haberse opuesto a ello, y 
debió hacerlo, porque las casillas centra- 
les no deben abandonarse sin lucha, pero 
no dio importancia ni apreció el peligro 
que supone el centro en manos enemigas. 

Las faltas señaladas no sólo deben atri- 
buirse a conocimientos insuficientes, simo 
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a temperamentos tímidos. Moraleja: En 
una posición crítica, a menudo la sal- 
vación viene del centro. Por lo tanto, 
«centralice y no pierda el ánimo». - 


PARTIDA N’ 4 


Ostende, 1907 
Blancas: Erich Cohn 


1. P4D, C3AR 
2. C3AR, P3D 
3. AMA CIT 


Ya en estos años buscaba mis propios 
caminos. 


4. A2D, C3IAR 
5. PIA, CDzD 
$. A3A, 


O bien 6. C3A, P4R 7. PAR, A2R, 
y la pérdida de tiempo es inconmensu- 
rable. 

i POE .P3R 
7. P3R, P4D 


Mejor era 6. ..., P3CD seguido de ,.., 
A2C. 


B. PSA, C5R 
9. A3D, P4A 
10. P4CD, PICE 
11. A2C, AZC 
12. C3A, 


Las exigencias posicionales se satisfa- 
cian con 12. 0—0 y luego CSR y P3A. 


12. >. 
13. D2A, P3A 
14. C2R, D2R 
15. 44, 
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Nos gustaba más 15. CSR. 


15. PR 
18. PxP, CxPR 
1. CXC, Axc 
18. (4D, A2D 
19. P3A, CIA 
20. TDIR, TDIE 
21. PéR, 


Error decisivo. Correcto era 21. P4A, 
AZA (si 21. ..., AxC 22. AxA) 22. 
CIA seguido de A4D, y la posición blan- 
ca queda consolidada. La jugada del tex- 
to conduce a la ruina a la velocidad de 
un expreso. 


ho. PAxP 
22, PxP, D2C: 
23. PXP Cr 
24. AxP+» 
25. TD xT 


DIA, 
RIT, 
m Ea 


N 


N 


$S 
mi 
S 


S 


2 
” 
x 
ipd 
+ 


Si 26. TxT, C7I7A+ y mate en cua- 
to jugadas. 


28. AIR 
2. DXA+, TxD 
2. TxT+, DxT 
29. CxT, DIA 


Las blancas abandonaron, 


PARTIDA N. 5 


Carlsbad, 1923 
Blancas: R. Spielmann 


1. P4R, P3AD 
2. P4D, P4D 
3. PxP, PxP 
4. P3AD, C3AD 
5, ALAB, ASA 


Una innovación, 


8. C3A, P3R 
7. DC, D2D 
8. CD2D, P3A 


Controla la casilla 4R y prepara un 
avance general en el flanco de rey. Esta 
«diversión estratégica» parece justificada, 
puesto que el propio centro está seguro, 
ya que el P3R está protegido y la diago- 
val del AD tiene una buena apariencia. 
El ataque de flanco cuando el centro no 
está seguro es inadmisible, como ya he- 
mos indicado en más de una ocasión. 


9, A2E, 


Lo indicado era 9. P4A, por ejemplo: 
9. ,.., ASCD 10. PxP, PxP; 11, ASCD 
con equilibrio. O 9. ..., CSR; 10. TIAD 
y el blanco no tiene nada que temer. 


Do... P4CR 
19. A3C PITRE 


11, P3TR, CR2R 
2 6—4, $ 


Ahora 12, P4A no es mejor, por ejem. 
plo; 12. ..., PXP; 13. AxP, C4D cm 
un fuerte Caballo en el centro, 


12. AST 


13} CIR, PSC 
14. DID, AxC 


Con esto se gana un Peón, 


15. DxA, PxP 
16. CID, PC 
17. TRIR, PST 
18, A2T, R2A 


Pero no 13, ..., 0-0—0 a causa de 
19. CSR 


19, MCR 


Con cuatquier otra jugada se pierde 
también. 


19 .., PxP ap 
20, AXP, PIT+ 
21. R2C, ASE + 


El triunfo se conseguia más claramen- 
te asi; 21. ..., PAR; 22, PxP, ASR+; 
23. P34, TDICR; 24, PSR+, DxP; 
25. C4A, DSC! O bien 24. D4A (en 
lugar de 24. P6R+), C4A; 25. PxA, 
CxA; 26. DxP+, RIR; 27. P6R, 
P3T=D+; 28. TxD, CxT+ y gana. 


2 AJA, 


Con 22, P3A el blanco hubiera tenido 
mejor defensa. 
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2. OLA! 
23, AxA, PxA 
A 0A, 


100 5 E 
$ meus a, 
y TADLa 


Y a me cds a 


¿q e 
amay 


Si 24, T= P, D4D; etc. 


A PiE 
25. C2B, CIT + 
28. AxC, D5C + 


Y mate en pocas jugadas. 


PARTIDA N+* $ 


Londres, 1927 
Blancas: F. D. Yates 


1. P4R, PHAD 
2. C3AR, C3IAR 
3, P5R CD 
4. AdÀ, c3 
5, AB, CIA 


Aunque el blanco ha perdido un tiem- 
po en el desarrollo del Alál, como el 
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Caballo negro no está bien situado en 
3CD, la maniobra del Alá] no debe ser 
condenada, 


8. PIA, PAD 
72. MD, 


Hubiéramos preferido ?. PxP a. p. 


Ho. PxP 
8. PxP, AIA 
9 04, PR 
10, CIA, A2R 
11. CIR 


Si el ataque que se intenta (P4A se- 
guido de P4CR y PSA) fuera factibk, 
probaría que 8, ..., A4A era erróneo. 
Lo cierto es que 11. CIR na da muchas 
chances, y debió hacerse 11. AJR, 0—0; 
32. TIA seguido de P3TD, P4CD y 
C2D-3C, SA con un fuerte puesto avan- 
zado. 


li .., C2D 
12. AtC:, 


Ingenioso, Después de 12. P4A? hu- 
biera seguido 12. ..., Cx PD; 13, Dx C?, 
A4A. Tampoco era buena 12. AJR, 
CQD)xP; 13. PC, P3D; 14. A2D, 
PxC; 15. AxP, D2A con posición ven- 
tajosa. Por medio de la jugada del texto, 
Yates consigue el avance P4A de forma 
sorprendente. 


n.., A3C 
12, PA, CxPD 
14 CxP, C3IAD! 
Si 24. ..., A4AD; 15. P4C1 Y 14. .., 


PxC sería malo a causa de 15, AxC+ 
seguido de DxC. 


13 CXA, DIC+ 
16. RIT exc 
17. DAT, 


Bl error típico mencionado en nuestra 
nota preliminar. Las negras intentan cla- 
ramente la ocupación de las casillas cen- 
trales, y el bianco debe luchar por ellas 
en lugar de alejarse del centro. Lo indi- 
cado era 17. D2R (amenazando A3R), 
CAD; 18. AJA, D4A; 19 A2D, 
CDC; 20, TIA, D2R y tal vez 21. 
AJR con mayor contro) sobre el centro 
que el adversario. Pero punque ente aema- 
yor» hubiera sido dudoso, no importa, 
la cuestión era luchar. Ahora sobreviene 
un justo castigo, 


17. PITR 
18. ABT, 


Después de 18. A3A, C4AR, el blanco 
gana terreno. Y también aparecia una 


amenaza de mate con ... PST y 
C6C+. 

IS: AA 

19. DI3T, DHe 


Dejando sitio al Caballo que va a 
4D vía 3CD. 


26. BIC, ccp 
2i. DIAR, CHD 
22, P3CD, DIC+ 
22. T2A, TIAD 


Esta jugada y la siguiente conduce a 
descentralizar uns Torre y crea una bre- 
cha en una posición armónica. 23. ..., 
0—0--0 hubiera ayudado a mantener el 
equilibrio. Después de 24. ..., RIC, y 
25. ..., P3C, nada se opone a la centra: 
lización 26. ..., T2D, y 27. ..., TIAD. 


Aún mejor parece 23. ..., ASC; 24. 
AxA, PxA; 25. DxP, TxP; 26. 
DxPC, 0+0-0; 27. RxT, DxT; 28. 
C3D, D7R, y el negro debe ganar, 

Por último, es posible también una 
combinación de ambas líneas, 23. ..., 
0—0_0; 24, A3T, ASC; 25. TIA+, 
RIC; 25. ASA, Dx A; 27. Tx D, Ax D; 
28. TxA, TIAD, ocupando la columna 
AD con ventaja decisiva, 


Y. AD, TIT 


Interesante porque una posición cen- 
walizada puede permitir una excursión 


aventurera. No obstante, 24, ...,, 0—0 
seguido de ... P3CR y .., TRID era lo 
correcto, 

25. TID, AxA 

28, DxA, CHA 

27. DID, TIC 

23. C3A, TAC 

29, P3TR, TEC 

30. P4TD, Cc5r 


Dos ideaa opuestas atormentan al ne- 
gro. De un lado se hace agradable un 
ataque de mate. Por otra parte, las pie- 
zas están mejor situadas para el final, 
sobre todo el puntal de 4D. 


31. EIA, TIA 


Contra la posible amenaza 32. DIT 
y D8C+. El negro debe vigilar ambos 
flancos en todo momento. 


PST, DID 
RIC, CIA 
EZT, P3T 
DIC, 


RERE 
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Amenaza 36. C4D. 


Do, D2E 
38, CAD, 


Esto pierde. Era mejor 36. TIAD. 
6... DST 


Como las unidades no pueden unirse 
al cuerpo principal por hallarse separa- 
das, éste va a enlezarlas. 


YM. AIR, 


Si 37. CxT, TxP1- 
dos jugadas. 


wate en 


Pi ni CcxP: 


Otra amenaza de mate, esta vez con 
TxPC+. 


xa Nu n 

nm t ai F: t, 
LAIDA E 
r 2 


A 


N jer 


m 


33. TxcC, TxPT+ 
El camino más sencillo. 
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39, PxT, 
49, R2C, 


DxT+ 
CE + 


Y mate en dos jugadas. 


. Por esta partida se le dio el premio 
del Torneo a «la partida mejor jugada». 


3, La vitalidad de las fuerzas 
centralizadas. 


Los comentarios a la partida número 
7 nos den ocasión de observar cómo una 
centralización que amenaza decidir en el 
medio juego se convierte en una centra- 
lización ventajosa para el final. Esta es- 
tratagema no sólo es importante como 
medida defensiva, sino cuando se precisa 
ir lento pero seguro. Tengamos presente 
el caso de librarse, por medio de cambios, 
de las fuerzas enemigas situadas en el 
Centro. 

En la partida número $ el blanco in- 
tenta bloquear el centro, pero las negras 
lo rechazan mediante un elegante sacri- 
ficio de Peón, obteniendo varias líneas 
abiertas. Pero no habia contado con el 
huésped (la vitalidad de las fuerzas cen- 
tralizadas) y el aparente debilitado bio- 
que resurge .on nuevas energías y lo es- 
trangula. 


PARTIDA N: 7 


Oslo, 1921 
Blancas: Aficionados noruegos 
en consulta 
L PAR, PSR 
2 P4D, P4D 
3, CIAD, ASC 
6 PxP, PxP 


8. AR, CAE 
T CD3A 
BL ALAB, A3D, 
9. COSR, 


Más natural parece 9. D2D. 


E AXA 
10, CxA, AxC 
IL AxA, CxA 
12 PxC, 


Cada bando posee una mayoria de 
Peones en flanco diferente, pero la blan- 
ca parece menos móvil. 


Do. D2D 
13. PIAR +40 
14. P3A, RIC, 
15. D3c, MAD 
16. TDIR, 


Era prereríble 16. TD1D. 


16. P4TR 
1, RIT, CA 


La movilidad de la mayoría blanca de 
Peones ha quedado reducida a la mínima 
expresión; pero para anularla totalmen- 
te aún queda algún trabajo. 


18 C1C, PST, 
19. C3T, P5D 
$. PxP, PxP 
21. DD, C6R 
22. TA, WHD 


El negro ha obtenido una posición bien 
centralizada, un peón pasado, aunque 
puede ser bloqueado, y la posibilidad de 
jugar P3A. 


23. P3T, P3A 


Se podia haber jugado 23. ..., TRIR, 
y posiblemente P3T, para climinar el blo- 
queso D4C; pero la jugada del texto es 
más profunda y demuestra la superio 
ridad dei negro. 


24. PXP, 
25. PSA! 


PxP 
TRIC 


El problema era impedir o hacer ino- 
fensiva la amenaza blanca C4A. La me- 
dida preventiva 25. .., TRIR perece 
recomendable, pues si 26. C4A, DxPA 
(más fuerte y decisiva es la refutación 
26. ..., C5CD; 27. DxD; CxD; 23, 
TxT, T =T; 29. C3D, C3D!; 30. TxP, 
R2A y las fuerzas negras están prepa- 
radas para apoyar el PD. 

La base estratégica de la variante an. 
terior puede resumirse así: La centrali- 
zación del negro ha sido traspasada del 
medio juego al final; una estratagema que 
se recomienda en todos los casos conve- 
nientes, 

Aún hay que agregar que la jugada 
del texto (25. ..., TRIC) se ajusta a 
la estratagema descrita, y por eso €s pro- 
funda. Si 25..., TRiR (en lugar de la 
del texto); 26. TR2R, Cx PC; 27. TxT, 
C5A +; 28. D4R, Tx T y gane. 


26. C44 DIA 


La maniobra apuntada puede realizar- 
se aquí simplemente con 26. .... DxP; 
27. DxD, CxD; 28. CST, TRIR; 29. 
TIAD, C6R; 30. CxP, T3R. Hay que 
convenir que el levantamiento del blo. 
que dei PD significa para el negro una 
ventaja evidente. La centralización ha 
adquirido rì carácter de un final sin 
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mengua de. su intensidad. La continua- 
ción podría ser: 31. C7D+, RIT; 32. 
CS5A, TIAD; 33. C3D, TxT+; 34. 
CxT, PóD!; 35. C3C (si 35. T2D, 
TIAR, y si 35. CxP, P3T, 36. T2D, 
C5C, ganando), CSA; 36. C2D, CxPC; 
37. T4A, P4C seguido de ..., CSA y 
gana. 

Por «so, 26. ..., DxP era la jugada 
correcta. Se liega al final con un legado 
de centralización. En cambio, con la ju 
gada del texto no puede obtenerse un 
aclaramiento de la posición. 


21. C&C, 


Correcto era 27. R1C, porque la juga- 
da del texto permite una clara victoria 
mediante 27. ..., P6T; 28. C7R, D2A; 
29. CxF, CSC; 30. DICR, DxD; 31. 
PxD, CxT+; 32. RiC, C6D; 33. 
TiD, P?T+; 34, RxP, C7A, 35. 
TIAR, C5C+ y. TxC. 

Después de 27. RIC no era fácil de- 
mostrar la ventaja, por ejemplo: 27. ..., 
T4C, 28. DR (si 28. TxC?, DEA+D, 
TDIC; 29 C6C, TxC; 30. PxT, 
TxP; 31. D2D, DSR, y aunque la po- 
sición del negro es buena, tiene respon- 
sabilidades poco gratas, 

a... TDIR 

Un error debido al tiempo. Las ne- 
gras estaban jugando tres partidas si- 
multáneas y andaban apuradas de reloj. 


Como ya se ha dicho, 27. ..., P6T 
ganaba. 
28, CxP, TSC 
2. CIA, MD 
30. T2D, TR5R 
3t. CxP, cx PC 
22 


Esto debió temer éxito. Tras el error 
de la jugada 27.4 el negro debe perder 
la partida. Pero los dioses son muy be- 
néyolos. 


32. TxI, TxT 


3 C$A+, 


Más claro que 33. C3A, DxD; 34. 
TxD, C6R; 35. T4D, TIR; 36. RIC, 
y 37. R2A. 


a i PxC 
u. DxD, PxD 
35. RxC, T4E 
36. T2AR 


28 
a 
aa 
a 
BEER 


E BER 
aa uk 


Esta débil jugada da lugar è que el 
fuego entre cenizas de la centralización 
negra vuelva a inflamarse. Correcto era 
36. P4TR, y si 36..., TxP; 37. TZAR, 
T4T; 38. R3T, P4A; 39. T2D. O bien, 
36. ..., R2A; 37. R3C, R3D; 38. PST, 
TxP; 39. T2T, T4C+; 40. R4A, RIR; 
41. P6T, TIC; 42. P7T, TITR; 43. 
P4C, y las blancas ganan. 


SN N 


se. .., RB2A 
37. BC, R3p 
38. BAC, T5R + 
39. RST, 


Si 39. T4A, R4R; 40. TxT+, RxT 
y gam. 


3. F3D 
4. =ol, BAR 
4l. Pic, T5C+ 
42 RÍA, TSA 
43. TxT 
Un error; pero de todas formas el 


blanco estaba ya perdido. 


a , RxT 
H. ExP, P6D 
45. R&C, PD 
46. PSA, P3D--D 
47. Rinden. 


PARTIDA N- 8 


Carisbad, 1911 
Negras: G, Loewenfisch 


i. MB, P3R 
2. FID, P4D 
3. PSR, PIAD 
4. P3IAD C3AD 
5, C3A, P3A 


Superficial, porque una cadena de peo- 
nes sólo debe ser atacada por su base, 
en este caso 4D. Consecuentemente, cre 
correcto $. ..., DIC; 6. AZR, PxP; 7 
PxP, A2D con presión sobre el PD 
blanco, 


6. A5CD, A2D 
1 6. DIC: 


No ?. ..., CXxPR; 8. CXC, AxA; 9 
DST+, R2R; 10. D?A+, R3D; 11. 
PxP+, RxC; 12. TIR+, R4A; 13. 
D5T+, P4C; 14. P4CR mate!! 


PXA 
cxP 


8& AxC, 
9. PxPAR, 


Yo hubiera preferido 9. Px PA. 


16. CSR, AD 
1. PxP, AxP 
12. A3C, 


Clave de la táctica blanca a partir de 
la jugada 8", pues conduce a un blo- 
queo completo de la posición negra. 


12. DID 
13 AXC, DxA 
14. D5T+, PIC 
15, D?R, TD 
16. C2D, .- 
17. TDIE, TRIR 
18, RiT, A3D 
19, PIAR, PIA 
29. PíA, 


No es fácil salvar la barrera del jue- 
go sutil de bloqueo y la partida abierta 
de ataque... Para esto tal vez debió ju- 
garse 20. D6T, AIC; 21. C3C, D2R; 
22. C5T. O bien, 20. ..., D2R; 21. 
CD3A seguido de DxP, o de C5C, se- 
gún aconsejen las circunstancias. 


Do... AIAR 

Pierde un Peón, pero esta pérdida ts 
insignificante, porque los Alfiles se vuel- 
yen activos, por lo que el blanco no ha- 
tará fácil reajuste a su juego de blo- 
queo. 
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2. PxP, ALA 
22. CAR, DA 
23. PxP, 


Con 23. P6D se mantiene el carácter 
de la partida; pero el blanco no desea 
devolver el Peón para ver la exactitud 
del sacrificio. 


2... AxP 
24. DST, RIT 
25. TID, AIC 
28. PICD, T5D 
2 TXT, PxT 


28. DST, 


Cuidando de no provocar a los pode- 
rosos Alfñiles con una excursión de caba- 
leria (CSC). La jugada del texto previe- 
ne TiD, pero cede la ocupación de la 
columna AD. La lucha se hace dramá- 
tica. 


28. TIA 
29. TID, TIA 
30. P3TR, D2C 
21. TxP, AA 


El ataque negro parece predominante; 
pe 


a 


Con la sorprendente clave, si 32. ..., 
AxT; 33. DxA, D2C; 34. C6D!, y 
35, C8R, con victoria inmediata. 

Ahora puede preguntarse, ¿esta jugada 
salvadora debe atribuirse simplemente a 
la casualidad? La respuesta es: No. To- 
do el procedimiento seguido es típico. Si 
el adversario mediante la entrega de un 
Peon consigue el desbloqueo, debemos 
mantenernos en el centro para aguardar 
la oportunidad de un contrasacrificio 
aprovechando una diagonal central. Este 
sacrificio será entonces decisivo. 


32. AIR 
33. D7D, D3T 
34. T3D, 


Intentando la ocupación D4D. 


A, AlA 
35. CIA+, AxC 
Si 35. ..., R2C, 36. D4D+ y mate 
en dos. 
36. DxA, TIA 
37. TID, Rinden. 


Esta partida comprende dos etapas: 
a) Un bloqueo central contrarrestado en 
forma sorprendente. b) Una interesante 
manera de rechazar la tentativa de des- 
truir este bloqueo por métodos violentos, 

En la época en que fue jugada la par- 
tida la primera etape era terreno inex- 
plorado; la segunda aún lo es. 


4. Aprendamos a conocer más 
ampliamente el territrio cen- 
tral. Unas pocas formas com- 
plicadas de centralización. 


En la partida número 9 se repite la 
forma de centralización de la partida nú- 


mero 7, pero ahora el bloqueador es de- 
rribado por un ataque directo. 

En da partida número 10 el centro se 
construye sobre bases originales, mien- 
tras que en la número 11 la construcción 
del centro se apoya en campo enemigo. 
Una posición centralizada puede contro- 
lar definitivamente puntos de los fian- 
cos (pertida núm. 7); esto es un hecho 
basado en la propia naturaleza de la cen- 
tralización. Pero a veces esta ramifica- 
ción de poder, más o menos automática, 
resulta insuficiente y se precisa organizar 
un ataque de flanco en consonancia con 
el ataque central. Este procedimiento se 
ilustra en la partida número 12. Y en 
la número 13 puede apreciarse que no es 
necesario dar a esta «diversión» el ca- 
rácter de ataque, ya que a veces se per- 
siguen intenciones defensivas. 

Este juego combinado de centro y flan- 
co simultáneamente requiere la mayor 
firmeza en la distribución de fuerzas de 
nuestra posición, Desde este punto de 
vista, el colapso de esta acción combinada 
en la partida número 14 puede compren- 
derse fácilmente, porque el flanco de Da- 
ma del atacante era muy débil. 

La partida número 15 es extremada- 
mente crítica, y ha sido elegida para 
mostrar con ella las ventajas manifies- 
tas de una posición centralizada. 


PARTIDA N- 9 


Semmering, 1926 
Blancas: F. D. Yates 


1. PAR, P3R 
2 PtD, PID 
3. C3AD, A5C 


4. PxP, PxXP 
3. A3D, C2R 
6. C2R, $4 
1. Hs, A5C 
3, P3A, AATRE 


Se ha creado una pequeña debilidad 
en el punto 3R blanco, pero sólo puede 
ser remarcada mediante el peligroso lan- 
ce P4AD. 


9. CIA, A3C 
10. CD?R, A3D 
1l. DIR, 


Puede calificarse esta jugada como 
«abandono del complejo central». Para 
el «objetivo centralp habia que jugar 
11. Ax A, tras lo cual las casillas SAD 
y SR quedan fijadas. 


1. .., PiAD 
12. PxP, AXP+ 
13. BIT, CD3A 
14. A2D, TR 
15, CXA, PTxC 
16. PAR, AA 


Ataque de flanco con centro inferior. 
Relativamente mejor, 16. D4T, CAA; 
17. DxD, TDxD con minima ventaja 
del negro para el final. 


.., A 
17. P3A, PSD 
13. PLA, DC 


La posición negra es claramente supe- 
rior. 


19, TIA, ASOC 
Conquistando el «holes de 6R 


m. PTD AxA 
2L DXA, NT 


22 CIC FBR 
23. TID, TDIR 
24. D2AR, 


m 


GÍA 


Y Y, 
IÓN 


ZN 


E) 
T. 
S xx 
SS 


LA 
SS 
mn 
SS 
Ens 
$ 


e 


Esta posición nos recuerda el terri- 
torio central de la partida número ?. 
En ambas el PD negro es el germen 
de la acción centralizada; en lógica 
relación se encuentran el punto 6R y la 
columna de Rey. En ambas partidas la 
presión negra tiende a la eliminación del 
Alfil bloqueador de 3D. 


A, DSC 
25. TZD, Cc3D 
26. PS5AD, CA 
. AXC, DxA 


El éxito ha coronado la acción negra: 
el bloqueador ha caido, Ahora el estu- 
diante deberá hacer lo siguiente: Colo- 
car en un segundo tablero la posición 
de la partida número 7, agregando las 
jugadas 25, ..., TRIC; 26. C4A. Hecho 
esto compare el procedimiento realizado 
en aquella partida con el de la presen- 
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te. Finalmente, trate por sí mismo de 
establecer la diferencia en el método es- 
tratégico de cada caso. Nuestras conclu- 
siones se darán al fina] de esta partida. 


28. T2A, D4D 
29, FIA, D5R 


Se amenaza 30. ..., TxT; 31. DxT, 
DxD; 32. CxD, T7R, ocupando la 
séptima fila con efectos decisivos. 


30. P5A, 


Ingeniosa tentativa de salvar la situa- 
ción. 


30. .., TxT 
3L CXT, DxP 
32, P4CD, PxP 
3, PxP, cxP 
No hubiera sido malo 33. ..., C4R; 
34. TAR, T3R. 
M. DxP, C&D 
35. T2A, 
Si 35, T3A sigue 35. ..., TER+; 36. 


CxT, DIA+; 37. DIC, C7A mate. 


ms... TIAD 

Malo seria 35. ..., C8R a causa de 
36. T2R, Tx*T; 37. D8D+, R2T; 38. 
CSC+, R3T; 39. CxP+, R4T; 40. 
D8ST=+ seguido de D3T>, D3C+, 
C6D+, ganando la Dama. 


36. TIA, cxP 


La serie de jugadas 34 a 37 debe ser 
evidentemente considerada como una ma. 


niobra centralizadora con base en la dia- 
gonsi 4AR-8CD. El resto es cuestión de 
de técnica (especialmente de la retirada 
estratégica). 


31. PAT, P3C 
3. cx, TIA 


Esto no es vergonzante. La retirada es 
de corta duración. 


39. TIA, D2D 
408. DAD, C3R 
41 TID, DIA 
42. DC, 


Después de 42. DxD, TxD; 43. 
CxC, PxC; 44. TED, TIC; 45. TxPR 
RZA el final de Torres está perdido pa- 
ra el blanco. 


BL. DEA + 
43 RT, DIA + 
44. P3C DIA + 
45, RIT, D3A + 
48. R2T, CA 
47. Elinden. 


Respuesta el comentario de la jugada 
27.*: En esta partida el bloqueador cae 
en el curso de maniobras defensivas, y 
en la número 7, en un ataque obligado. 
El ataque blanoo de la citada partida 
múmero 7 puede calificarse de involunta- 
rio, porque sin él hubiera sido aplastado 
como por un tanque, debido al ataque 
central negro y sus efectos en 2CR. La 
fuerza para obligar a un enemigo descen- 
tralizado a efectuar un ataque precoz de 
flanco es típica en una posición total- 
mente centralizada, 


PARTIDA N.+ 10 


Marienbad, 1925 
Blancas: R. Reti 


Las jugadas de aspecto hipermoderno 
de esta apertura conducen por transpo- 
sición a una variante conocida de la De- 
fensa Francesa. 


lL PAD, PiR 
2, CIAR, P5R 
2. D, C3IAD 
4. C2A, MA 
5 C3A, C3A 
6. PD, Px Pap. 
1 PxP, Pap 
8. P4D, A2R 
9. P5A, 


Una jugada en gran estilo de bloqueo. 
$. .., AJA 


Prematuro sería la tentativa de rup- 
tura 9. ..., P3CD; 10. P4CD, P4TD; 
11. PSC y 12. PSA. 


10. A3D, a.m. 


Lo natural era 10. ASCD seguido de 
AxcC. 
AxA 
P3CD 


.., 
IL DxA, 


Ahora corresponde esta jugada, 
12 6.4 


Si 12. P4CD, P4TD; 13. P5G en- 
tonces 13. ..., C5CD, ganando un 
tiempo. 

i% $8 
PITR 
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14. AT, PxrP 
15. PxP, CAB 
16. DD, csc 
1%. A3C, P3A 


El negro tiene el PD pasado, pobre- 
mente bloqueado y la posibilidad de ata- 
car el PAD blanoo. Las blancas tienen 
el control de la diagonal 3CR-8CD que 
no parece equilibrar la ventaja adver- 
saria, 

18 C4C, TIA 
19. P3TR, TIR 

Preparando la ocupación de la colum- 
na central a la que el blanco no puede 
oponerse por su preocupación en SAD. 

24. TDID, CIA 
21. C3D, D4T 

Como la respuesta blanca 22. D4TD 
ea forzada el negro ha preparado una 
centralización muy original. 

22, MTD, F 

Malo era 22. P4C, D6T; 23. TIC, 
C3R; 24. DSR, C2D; 25. DIR, CR xP; 
26. PxC, AJA. 

a... 
23, CxD, 


| Aa 
K m E 


i iK 
ua V Y K 
i7 E 


ges 


D AV 
aranan a 
Y DA 
q añ 
E i 
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Ahora el Caballo ocupa el centro, Y 
después de la desviación de las fuerzas 
defensoras, quedará libre. 


` 


AU. AZT, C3R 
El PAD resulta fácil de defender. 
25, P4CD, C5D 
Una extraordinaria cooperación. A pt- 
sar de que un Caballo está sin apoyo y 
el otro puede ser expulsado mediante 
P3A, estas dos figuras dominan el ta- 
blero. 


26. TRIB, 


Si 26. P3A, C7R+ seguido de 27. 
, C6C+. 


o. AST 
Un tercer aliado. 
27. ASR, 


Las blancas tienen dificultades. La ju- 
gada del texto pierde un Peón. 


W, .. TxA 
28. CxT, AxP+ 
2. RIA, AxT 
39. TXC, ASC 
31. CIARB, TIR 
32. TID, T3R 
33. TIA, RIA 


Dirigiéndose al flanco amenazado. 


4. CJA, cxc 
25. TxC, TSR 
36. P3T, TIR 
37. T3D, 


Una sutileza, Si ahora 37. ..., R2D; 
38. P5C. 
e - AA P3T 
38. TiD, P4A 
39. P4TD, R2D 
40. P5C, 


Esto fracasa debido a una jugada dig- 
na de un final artístico. 


iè .., PTxP 
41. PxP, PxP 
42, TxP+, R3A 


Como ocurre en la paruda número 1, 
el material extra se devuelve dando fas 
gracias. 

43. TiD, 


Si 43. TxP, P5C, etc. 


bo, 
44, Rinden. 


RxP 


PARTIDA N.* 11 


Vilna, 1912 
Blancas: G. Loewenfisch 


1. P4R, P3AD 
2. PiAD, P3R 
3, CIAR, P4D, 
4. PRxP, PRxP 
5 PxP, PxP 
6 AS5C+, CIA 
T $4, A3DP, 


Esto permite desarrollar el juego sin 
complicaciones. 


3, P4D, C2R 
9. ASC, P3A 


10, A4TR, a] 
11, CD2D, A5CR 
12 AxC, CxA 
13. D3C, A5C 


Refuta la tentativa blanca de demos- 
trar la inestabilidad enemiga. 


14, CSR, 


Contra un posible D3C de las ne- 

gras. 
Mo. Cxe 

Fallaria 14. .., AxC; 15. CxA, 
P4CR; 16. A3C, P4A; 17, DxP, DIA 
debida a la picante réplica 18. ASR, 
CxA; 19 DxD seguido de CxC con 
un Peón de ventaja, 


15. DxA, C6D 
16. DxP, AIR 
17. TRIC TÍA 


Esta centralización en el corazón del 
enemigo parece una humorada. 


13, CIA, P4CR 
19. A3C, PIA 
20. ASE, TAR 
21. D6T, PSA 
22, TIR, 


¡Rebelión contra el destino! 22, P3A, 
T7A era insoportable. Y 22. TiD era 
la desesperación. 


A CxT 
23, DxA, CxP 
A. C2D, Cc5T 
25, C3A, 030 


Tras un éxito es conveniente la conso- 
lidación de las tropas que se repliegan. 
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Frecuentemente, esias excursiones pro- 
ducen alguna desorganización en el ene- 
migo que pierde el contacto entre Fus 
unidades. 


28. RIT, PO 

mM. C2D, D2D 

22. TICR, TIA 
¡El último toquel 

29, PIJTE, Pec 

39. Rinden. 


Una partida corte y alegre. 


PARTIDA N. 12 


Londres, 1927 
Blancas: Dr. Tartakower 


1. P4D, P3R 
2 OBAR, CIAR 
3, P3R, P3CD 
4. A3D, ARC 
5 CD2D, PA 
8 us, CIA 
7. P3A, TIA 
8. DR, AZER: 
9 PxP, xP 
10. MR, MD 
n. PxP, PxP 


El juego se halla equilibrado, si bien 
las negras poseen una leyc preferencia 
en el centro aunque poco «negociable, 
Las jugadas 8.* y 11.* de las negras son 
completamente originales. 


12 AST, 
13 DxA, 


AxA 
5 


14. TID, DIA 
15 CIA, TIC 
16. DiR, TEID 
Cos l6. ..., TRIR »e comolida la 


posición, pero el PD es digno de una 
escolta que asegure mu permanencia. 


17. AIR, PITE 

Táctica de centralización. Las negras 
watan de apoderarse de las casillas çen- 
trales enemigas, La casilla SAR es, de 
momento, despreciable, pues a una ma. 
niobra C3C-5SA seguiría implemente 
AIA y el blanco no tiene continuación 
eficaz, pues ASC no es posible. 


ALA 
CSCR 


ł8. CIC, 
19, D2A, 


Persigue puntos centrales, 


2. CIA, CDR 
gt. CXC, Cxe 
22. P3CD, PiTD 


El ataque de flanco basado en la cen- 
valización. 


23, TID, PSA 


Más profundo era 23, ..., T2D $e 
guido de TD1D y P5T y si PxP, CSA, 
irmumpiendo las Torres por la calum- 
na CD. 

A. PxP 


Mejor era 24. TDID y si 24. .., 
C6D; 25. TxC sacrificando la calidad 
con buena defensa. 


CcxP 
PST: 


w 
25. TID, 


Cuando se logre PóT existirá en 7CD 
un punto de entrada en campo enemigo, 


26. C2D, CxA! 


z7. PxC, 


Si 27. TxC, PSD; 28. T3D, A5C 
con ventaja. 


2. o. D2T 
28. TIC, TxT+ 
2. DxT, ALA 
36. R2A, TIC 
3L D2A, D2D 


Las debilidades blancas  —asilla 
2CD, P3R, situación del Rey— son tra- 
tadas con arreglo a las normas del arte, 
(Véase la técnica de alternmación, en el 
capitulo precedente.) 


32. C3A, 

Si 32. P4A, la réplica es 32. ..., PSD! 
: > A D3R 
33. D2R, 


Si 33 DxP, simplemente 33. ..., 
AxP+1 


3 ., P6T 
¡Por fin! 

A. T2D, TC 

35. ŒD, D3A+ 

38 D3A, DIE 


Llegando a la cumbre de) poder tanto 
en línea recta como en diagonal. ¿Qué 
puede ser más central que SR y qué ma- 
yor fuerza flanqueadora que una Torre 


en octava fila con el control potencial de 
la séptima? 


31. P3C?, 


Este error debió ser inmediatamente 
fatal. Habia que jugar 37. D3C con la 
continuación, 37. ..., AxC; 38, PAxA, 
D3R, y el blanco aún puede resistir. Una 
continuación podria ser 39, D7A, D3T; 
40. DED+, R2T; 41, DxP, DEA+; 
42. R3C, T7C y gana. Obsérvese la co 
operación del PTD, 


AA 
a AE 
a a 
n 118 s 
LANN 
E Bea, 
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uS 


AxC? 


Aqui con 37. ..., TBAD se ganaba 
inmediatamente, por ejemplo: 38. C2R, 
AP! Y si 38, C6A, DxP, etc, 


38, PAXA, DIR 


39, R2C, 


Permite algún contrajuego, pero de 
todas formas la posición blanca es in- 
sostenible. 


38. .., TIC 
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El toque del clarín, 


40. T2AR, PLA 
41. RIC, T8C+ 


¡Los apuros del tiempo! Correcto era 
41. ..., R2T; 42. R2C (si 42. DxPA+, 
DxD; 43. TxD, TxPT; 44. TxP, 
T7C, etc), RIC; 43. RIC, DSR y gana. 


42. R2C, P3C 


Menos paciente que la protección del 
PAR. (Ver nota anterior.) 


43. IHA, D5R + 
u. DxD, PDxD 
45. TZR, 


Se han terminado los apuros del re- 
loj. Después de 45. P4C, PxP; 46. 
T6A, TIC; 47. R3C el blanco no pue- 
de perder. Hay que notar que esta tabla 
salvadora no hubiera existido con 41. 
.... R2T, y 42. ..., R3C, porque enton- 
ces el negro podría cambiar las Damas, 
anulando toda posibilidad de ruptura. 


45. RIA 


Sigue ahora un final simple y atrac- 
tivo, paralelo al tratado en «Mi Siste- 
ma», bajo el título de «la séptima fila 
absoluta». La «séptima file absoluta» 
más un Peón gana en la mayoría de los 
casos. 


46. RZA, R3R 
47. T2D, BAD 
48. B2R, TIC 


Esta fue la jugada secreta. El negro 
había previsto la ruptura que sigue, 


49 BID, pac 
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Maniobra de apoyo en el otro ala. Si 
ahora 50. TxT, PxT; 51. R2A, PSA 
y el blanco está perdido. 


50. T2AD, PA 
51, PCxP, PxP 
52 T5A+, E3D 
53. PxP, TXPTD 


Esto es la séptima fila absoluta más 
un Peón pasado. 


54. T5TD, PSR 
55. RIR, TET + 
56. R2R, PIT 
57. PSA, T6T 


Y el negro ganó pocas jugadas des. 
pués. A pesar de la omisión en la jugada 
41, la idea principal, esto es, la presión 
en el centro en combinación con la ma- 
niobra de flanco, se mantiene claramen- 
te. Un ejemplo muy instructivo. 


PARTIDA N. 13 


Berlín, 1928 
Blancas: Saemisch 


1. P4R, P3R 
2. P4D, rD 
3, C3AD, C3AR 
4. ASC, A2R 
5, PSB, cic 


Con esta jugada, que tiene mala fama, 
el negro introduce un nuevo plan de 
campaña. 


8, A3B, P3CD 


La clave. Se intenta cambiar los Alles 
de las casillas blancas. 


7. DC, P3C 
& PiTR, PATR 
3. DIC A3T 
10. CIA, AxA 
tl, RxA, D2D 


Ahora se amenaza D3A seguido de 
P4CD y P5C. Nótese que las casillas 
ZAD, 4AD y 5CD de las blancas pa 
decen cierta debilidad. Esta fue la ruzón 
det cambio de Alñles. 


12, P3TD, CIAD 


El negro puede estar satisfecho con el 
éxito de ta diversión de su Dama en 2D, 
porque cl PTD blanco crea una debili- 
dad. 

13. TDID, 


Saemisch es uno de los pocos jugado- 
res que luchan por los puntos centrales; 
estratégicamente hablando, está dotado 
de un brillante talento. La jugada del 
texto es una defensa profiláctica de la 


partida. 
Do, CAT 
14. CSCR, C3T 
15. AlA, i 
16. DID, Bic 
17. T3T, 


La posición blanca parece consolidada, 
pues el peligro CSA negro es local, y 
contra P4AD, F xP es suficiente. Lo más 
imporantte es la presión que ejerce en 
el C blanco de SCR sobre el flanco de 
Rey, y no puede ser cambiado sin per- 
mitir al AD blanco ubicarse en una im- 
portante diagonal. 


mo... TDIAR 


Luego se verá el veneno de esta ju- 
gada. 
18. BIC, 


Despreciando el peligro, la Torre de- 
bió jugarse a 3A para no restringir su 
movilidad. 18. T3A, C4A; 19. P3CR, 
PIAR; 20. PxP, AxP (amenaza CIA 
y P4R); 22. T4A, AXC (no 22, ..., 
P4R; 23. PxP, AxP; 24. CXP, AxT; 
25. Ax A; 23. PxA, C3A, y el negro 
aún está levemente superior a causa de la 
posibilidad de ruptura con P4R. La aper- 
tura fue favorable al negro. i 


Ahora, 19. .. , P3AR es menos fuerte 
a causa de 20, C3A. 


29. P3CR, 


La amenaza era CxPT. 


26 A PIA 

21. PxP, PxP 

2 E2C, DIC 
` 


Con la idea de presionar sobre el PR 
hasta provocar P4AR, tras lo cual se- 
guiría AxC, y el AD no puede reto- 
mar, con lo que se elimina el problema 
del C5CR blanco. 


23, PIAR, 


Todavía no era necesaria esta jugada. 
Pero Saemisch no tolera la vista de un 
Pcón desprotegido, ya que la consolida- 
ción es en él una necesidad psicológica. 


A ÁxC 
24. PTxA, TIA 
25 TIT, TRID 


Las Torres están hambrientes de tra- 
bajo, 
26. RT, PSD 


Avance gradual de la masa central y 
centralización de las piezas apoyantes. 


27. DAR, T4D 
28. P3C, P5A! 
29, P4CD, C3A 
30. PiA, PóD 


Con este lance se inicia una hermosa 
combinación; pero desde un punte de vis- 
ta práctico era preferible dar paso a 
una estrategia de simplificación, Por 
ejemplo: 30. ..., TD1D; 31. PxP, 
CDxP, 32, CxC, CxC; 33. DAR, 
C4A, o bien 33. D2A, C6C; 34. A3R, 
D2C y el negro ucne una abrumadora 
ventaja posicional, 


31. CIC. PD 
32. TEXP, TxT 
3 AxT, TiD 
MU. D2, 


, 

Si 34. ATA, TxT; 35. Dx T, D7A; 
36. LR, RÍA; 37. D4T, DSA gana. O 
37. P4T, CD2R seguido de C4D y C6R, 
con victoria inmediata, 


A l, T&D 
35. CIA, DID 
36. TIAR, D4D 
37. TZA, PST 


El triunfo de la centrelización en el 
medio-juego. El hlanco pierde ahora la 
Dama. 


3. PxP, CD5D 
39. PxC, OxPD 
4 DxT, ie 
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No bay nada mejor, 3: aa) erté ga 
nado fácilmente por el aegro, pero la 
fatiga fue causa de un omor que ¿asi 
cambia el resultado de la hè 


t., Fx. 
él. CxC, D»: 
42. RIC, D5R? 


a 


yA a na A 


NON 


N 


oy D8T; 43. R34, DP 
44. R3R, R2A se ganaba fác::aente 


43. T2T, B20 
4, P4T, R3A 
45. PSTD, R4D 
46. P5T, P P 
4 TxP, 
Puede decirse que aboras ~- . enga ur 


nueva partida. El negre con. quie gan: 
porque Saemisch dejó pasar una r». 
tunidad de tablas. 


i? D78 
48. T?T, DED 
49, T2A, R38 
5. B2T, BRAA 


PERPREENESIERS 


La única 


Asustado 


por fantesmas. 
PxPR se hacian tablas: 68. .. 
69, P7R, P3D=D; 70. P8R=D, D3A+; 


71. R2T, R7A; 72. DxP. 


Con 68, 


a PID; Ax, 4-42, fi 


35. DIC+, RA 
5. DIA+, R2D 
$7. D2D+, RIE 
ES. D5D, 


Con 88. DST se ofrecía más resisten- 
cie. 
i MD + 
39. Rinden. 
Un fina) de Damas interesante. 


FINAL DE PARTIDA N. 14 


8an Petersburgo, 1913 
Blancas: Dr. A. Alekhine 


E 7 E 
ae ma 


Y Y min 
AN 


2 RZB 
n Pa nte 
au a BL 


I TéA, 


Compárese esta posición con la de la 
partida número 12 tras la 33.* jugada 
del negro. La diferencia consiste en el 
tipo de ataque de flanco. En la partida 
nimero 12 el PTD avanzado se combinó 
con una columna, y aquí se combina con 
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una diagonal (la diagonal es menos efi- 
caz). 
b., TSA 


El juego combinativo del blanco en el 
centro y flanco de Rey falla a causa de 
la debilidad de su flanco de Dama. Tam- 
bién podía jugarse 1. ..., DIT; 2. D7C, 
DxD; 3. PxD, P4TR; 4. P4CR, 
TiCR; 5 PxP, PxP; 6. TxPT, 
TxP+; 7. R3A, y ahora tal vez 7. ..., 
P4T seguido eventualmente de P4C. 


2 TIT, 


Jugada tímida, pero 2. D7C sería con- 
testada con 2. ..., P4A; 3. DSR, TxPT; 
4. DxPR, T2R; 5. DSA, D2D, con ven- 
taja posicional, 


bh. TIA 
3. TSA, 


No podía jugarse sin riesgos 3. D7C, 
a causa de 3. ..., P4A; 4. DSR, D4C; 
5. TIT, T2R seguido de TSA. 


Las DICD 
4. DIR, TR 
5, DIA, DIR! 
$. PICE, D2D 
7. TIB, TIA 


Las negras han levantado cabeza de- 
fendiendo su PAR. En cambio, el blanco 
difícilmente puede llevar su Rey y 7C, 
y mu PTD se halia bajo el fuego. 


e. PX, 


Debilita más el fianco de Dama. 


b a; RT 
t. P5C, D3D 
16. DI3D, DET 


Tomando la inicigtiva del ataque. 


11. D2A, D5C 
12. TiAD, DST 
13. TIR, D5C 
14, TIAD, DET 
15. TIB, DC 
16. TIAD, DID 
17. D3D, DET 
1. TICD, 
Si 18. D2A sigue 18. ..., TIA y ..., 
TRZA. 

18... DIT 
18. T3A, ME 


Traa la ruptura, la posición blanca de- 
bilitada no puede sostenerse, 


MN. TIR, PSR 
21. DID, MA! 
22. PxPap. T2A 
2 TIT, DIC 
A. TIC, DeT 
25. PAD, TXPAR 
z6. PxP, TD?A 
2. TE, DID 
2% D2A, DxP 


El negro tiene un potente ataque en 
el flanco de Rey. 


29. RIA, PR 
3%. TxP, DET + 


Mejor que 30. ..., TxP+. 


31. RZB, TxP+ 
32. R3D, D4D 
SY. D8A, T2D 
3. Rinden. 


t 
Después de 34. TAR, la réplica negra 
34. ..., T6A+; 35. RZD, D4C+ con. 
duce al mate. 


PARTIDA N. 15 


Semmering, 1928 
Negras: Dr. A. Alekhine 


1. PAE, C3AR 
2. C3AD, P4D 
3. PAR, CR2D 
4. PIA, P3R 
5. C3A, PAD 
8. PICE, C3AD 
7. A2C, 


El flanco de Rey negro está constre- 
ñido, pero, en cambio, su centro es mó. 
vil. 


ds A2R 
8 44, e. 
9. P3D, cac 


Sería malo 9. ..., P5D a causa de 
10, C4R, centralizando. En cambio, 9. 
> P3A era fuerte, por ejemplo: 10. 
PxP, AxP con pleno control en el 
centro. 

1. C2B, P3D!> 


Un error de concepto. La jugada 10, 
..:; P3A habría reemplazado a la del 
texto con ventaja: 11. PxP, AxP; 12. 
P3A, P4R; 13. Px2, CxP con buena 
partida. 

11. P4CR, P3A 


Ahora esta jugada no resulta buena 
por la debilidad en 4R. Era preferible 
defenderse con tácticas preventivas: 11. 
.. TIR; 12. CIC, ALA; 23. C4R, C4D. 


12 PxP, PxP 


Con 12. ..„ AxP; 13. C3C, PAR, 
14, PSA tampoco el negro habría sido 
feliz. 

13% C3C, CAD 


Busca desde el centro la salvaguarda 
del ala amenazada. 


Ml. DAR, AD 
15. CAT, 


Amenazando AxC y C5A. 


Ln, CD2R 
15. A2D, 


Más enérgico era 16. CST, 


.ho, DA 
17. DZA, 


Todavia era preferible 17. CST. 


Moo PSA 
18, PxP, CIR 


Con esta ingeniosa diversión, el doctor 
Alekhine consigue paralizar el ataque ad- 
versario. 


19 A>xC, PxC 
2. D3A, DxP 


El negro ha conseguido un Peón pa- 
sado de no muy buena salud, pero con 
un buen seguro de vida, lo que quiere 
decir que las diagonales 3AD-8TR y 
4AD-8CR compensarán la pérdida del 
Peón. Por este motivo, al blanco le hu- 
biera convevido más continuar el ataque 
por el flanco de Rey (PSC) que dedi- 
carse a la dudosa cata del Peón. Por es 
ta omisión las blancas quedarán en in- 
ferioridad. 


21, CAR, MALA 
2 P2c, DSD 
23. P34, Dic 
A. RIT, 


El blanco ha localizado el punto de 
ruptura del enemigo. 
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Ms. uii 
Lo mejor era 24. ..., A2D. 
25. P3A, E 
Con 23. PSC se ganaba, por ejemplo: 
25. ... Px P; 26. CxP, TxP; 27. DST. 


035. .., P4A; 26. DST, PxC; 27. 
AxP, etc. 


z5. CHA 
26. TRID, RIT 


De acuerdo con Wolf, lo mejor es 26. 
.- P7C; 27. T2D, D4C seguido even- 
tualmente de ..., D4R. 


27. AIA, PxP 
28. PxP, ME 
29. TIR, AD 


Ahora todo se desarrolla como se indi- 
que en el comentario de la jugada 20.*: 
las blancas capturan el Peón y las ne- 
gras presionan desde las diagonales. 


w. TxP, AA 
31. TDIR, 24D 
Con 31. ..., TICR se intensificabx la 
presión. 
3%. T3D, CcxP 


Bonito pero insuficiente, Claro que la 
aceptación del sacrificio conduce al de- 
sastre; pero el blanco dispone de una 
contra-combinación de asombros2 exac- 
titud. 

a. C+, PxC 
A. D4C:, 


La clave. El golpe inmediato sería ma- 
lo: 34, PxP, R2C; 33, DIT, TIT; 36. 
TID+, AxT; 37. DxA+, RxP con 
amenaza de mate en ZTR. 


H. T2A 


Lo justo era 34. ..., TICR. La con- 
tinuación sería 35. PxP, RSC; 36. 
T7D+, AxT; 37. DxA+, RxP; y el 
blanco tstá amenazado de mate en 2 TR. 


35. TIT, R2C 
36. A4JA!, A4D 
37. PxP, Cx 
3 PxT+, RIA 
Y. TxC, 


Más sencillo pare ganar era 39. 
D8C+, R2R; 40. PSA=D, TxD; 41. 
T7T+, RIR; 42. DxA. 


39. TxT+ 
4. DxA, R2R 
4i. PBA=D+, TxD 
42. D3D, D3D 


La alternativa 42. ,.., D3A pierde ja 
Dama: 43. T7T+, RIR; 44. ASC. 


43. DxP+, EID 
4, TID, ASD 
45. Der, TIR 


48. TxA, Rinden 


5. Un cuerpo móvil de peones en 
el centro. Cómo se mantiene 
el contacto entre un centro 
de peones avanzados y las 
piezas defensoras. 


Hemos visto ya el procedimiento en 
la partida número 13 (jugadas 26.* y 
27.). En dicha posición el avance de 
Peones no es un hecho aislado, y su fuer- 
za se deriva de ia disposición de las pie- 
zas situadas tras ellos, para ocupar las 
casillas centrales, El caso se concreta en 
preparar la acción centralizadora detrás 
del escenario. 

En las dos partidas que siguen el pro- 
cedimiento es similar, En la número 16 
son características les sutilezas centra- 
les D4R - 4D - 5D en conjunción con el 
despliegue en las alas (DEC y R7CR) y 
solamente por la centralización se hizo 
posible el avance P6D, 

En la partida número 17 es notable 
la acción efectiva de las piezas centrali- 
zadas. Además de la voluntaria cesión 
de ta columna AD, hay que subrayar 
el experimento posicional 32. ..., P4TR. 
Esta manicbra es típica en partidas po- 
sicionales. Una fortaleza central con fre- 
cuencia se manifiesta de esta manera. 


PARTIDA N.° 16 


Londres, 1927 
Negras: Romih 


1, P4D, PiD 
2 PLAD, PIR 
3 C3AD, C3AR 
4. AC, CD2D 
5, PE, P3A 


8. PxP, PRxP 
7. A3D, A3D 


Debe ser mejor 7. ..., AZR. 


3. D2A, P3TR 
9. AY, 


El negro tiene dificultades para enro- 
carse; esto significa que el 0—0 sería 
arriesgado, y el 0—0—4 difícil de resli- 
zar. Por eso, este compás de espera 
adeptado poz Romih, reservándose la op- 
ción de enrocarse por uno u otro lado 
es la estrategia más apropiada. 


%. DT 
10. 0 ASC 
11. CR2R, A2R 


El arte de la oportunidad. Las negras 
han conseguido desviar el Caballo de su 
ruta normal JAR - 5R. Es, ciertamente, 
una fina maniobra que revela mayor íns- 
tinto ajedrecístico que muchos ataques 
brillantes conducidos con menos habili- 
dad. 

12 RIC, CIA 
13. P3TR, 


Para retirar el Alñl a 3C sin temer a 
CT. 


Bo, A3R 
14, P3A, P3T 
15. P3T, 


No es fácil iniciar un ataque. Por 
ejemplo; 15. P4R?, CxP; 16. AxA, 
Cy*C! seguido de R A. 


15 AZD 


Preparando la excursión CIR-2A-4C. 


16. AxC, AXA 
17. PAR, C3R 
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13, PSR, AB 
19. MA, E 


El Pcón central móvil. 


.., C2A 
24. PSA, Cic 
21. TERIA, 


Se va estableciendo el contacto. 


Mo. D3c 


Si 21. ... AxPT; 22. AxC, PTxA; 
23. PxA, D xP; 24. D2T. Esto hubiera 
fallado sin la jugada 21. TRIA, porque 
el negro podría hacer 21. ..., AxP+. 

Mejor que la del texto es la siguiente 
continuación; 21. ..., CxC; 22. CxC, 
0--0—0; 23 C4T, RIC; 24. P4CD, 
D2A; 25. R2T y el ataque blanco es 
difícil de conducir. 


2 AxC, PTxA 
23. CLA, P5C 
24. CDxP, 

La clave. 
1 A PxC 


Si 24. ..., P6C; 25. D4R con ataque 


muy fuerte. 
25. CXP, DIT 
26, CTA+, RID 
27. CxT, DxC 


Forzada, pues si 27. ..., PxP; 28. 
PSD, PxP; 29 D7A+, DxD; 30. 


CxD, RxC; 31, P6D+ y gana. 


28. P5D, DIA 
29. DIR, 


El valor dinámico de los Peones avan- 
zados se aumenta con la centralización de 
la Dama. 


29. A TIR 
3. TIA, DIC 
31. PéR:!, 


Ahora parece que 6D se ha convert- 
do en una casilla infranqueable para los 
Peones blancos, pero la centralización de 
la Dama salva esa barrera. 


A AACD 
3. DD, 
La amenaza es 33, D6C+. 


e... - P3CD 
33. P6D:, 


Si ahora 33. ..., DxP; 34. TRID. Y 
si 33, ..., AxP; 34. TRID, R2R; 35. 
Dx PCR, TIAR; 36. Dx P. Gracias a la 
centralización, la Dama actúa igualmen- 
te hacia 6CD y 7CR. 


B. e AJAR 
Y, PTR+, RD 
35. DSD, AxT 
8. DEA++ 


PARTIDA N. 17 


Kesckemet, 1927 
Blancas: Grunfeld 


L P4D, C3IAR 
2, Pl4AD, P3R 
3, C3AD, ASC 
4. D2A, P3D 


Aconsejable es 4. ..., P3CD; 5. PAR, 
AxC+; 5 PxA, P3D; 6 PAR, 


CR2D. El negro desarrollará tu juego 
ati; CDJA (más tarde irá a 4T), A2C, 
P4AR (nunca P4R), D2A y 0—0—0 con 
buena partida. 


5 A5C, CD2D 
6, P3TD, 


Pérdida de tiempo. Mejor 6. P3R, 
P3CD; 7. A3D, A2C; $. PIA. 


5 .. AxCc+ 
7. DxA, PITE 
8. A4ST, P3CD 


Mejor 8. ..., 0—0 y si 9. PIA, en- 
tonces simplemente 9, ..., P4D, etc. 


9. PA, AXC 
10. PIR, 


Las blancas no tienen dispositivo de 
ataque. Si 10. .. , P4R; 11. A2A, P4A; 
12. PSD (6 12. PxPA, PDxP seguido 
de D2A y CDIC-3A-5D), P4CR y 
los Alfiles Blancos son inofensivos, pero 
el ataque negro no puede prosperar. 


1è CxP 
¡Espiritu elevado! 


11. AXD, CcxD 
12 AiT!, 


Mejor que 12. AxP, R2R; 13. PxC, 
TRIAD; 14. AxP+, RxA y el PAD 
blanco no puede sostenerse. Ahora, con 
la jugada del texto, el negro debe entre- 
gar la pieza. 


2. C5sT 


Recordando el refrán americano «Ma- 
ke the best of itl». Buscar la mejor 
chance en las peores circunstancias sin 


desesperar. Hacer la victoria lo más di 
ficil posible, Este pensarniento americe- 
Do tiene sus agudezas, como puede verse 
en esta partida, 


13. P3CD, PAD: 
14. PxC, 


Débil, Mejor 14. PSD, aunque el ne- 
gro hubiera obtenido una posición de- 
fensiva difícil de perturbar: 14. .,., 
PxP; 15. PxC, PxP; 16. AxP, P4D; 
17. ASCD!, P4C; 18. A3C, 0—0-0. 
Con la jugada del texto el blanco queda 
en inferioridad. 


DO., PxP 
15, C2R, P4R 
18. ClA, A 


El negro tiene dos Peones por la pieza 
y ia perspectiva de ganar dos Peones 
más. Esta es la ventaja, 


17. P3T, PxP 


No debe ser despreciado este Peón 
destinado a cubrir importantes casillas. 


i8. C3D, 22D 


Correcto repliegue para mantenerse en 
observación. Si 18. ..., CIR; 19. PSA, 
CxP; 20. CxC, PxC; 21. ASC+ el 
blanco tiene una partida abierta. 


19, A2B, A3T 
2. 1-4, AxP 
21, AIR, PST 
22. AC, AMD 
21 TRIR, P34 


No deben concederse chances de sacri- 
ficio en 5R al blanco. 


M. CXC, AxA 
z5, TxA, E24 
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También era jugable 25. ..., TDIA; 39. TiD 


26. Cx P, R2A; pero el negro prefiere 4. AST, T2D 
abandonar voluntariamente la columna iL Tia, A+ 
AD para avanzar su centro. curao 4z CXC, Exc 
de la partida demuestre que estaba acer- 43, AA, 
tado, 

26. TIAD, exc 


21. TIAS+, B3C 
28. TR2AD, PSR 


Ver la nota anterior. 


29. T264 PD 

3%. T&R, TRIR l 
$i. TXT, TxT 

32 BL}, 


Si 32. TxP, TI4D! 


S R r ) 
2 ; A z 
3 PATR "a hee Å Y 


Y NY Y 
Creando nuevas debilidades. A SNS Y Y 
S PT, Sy O bien, 43. A7A +, R4A, etc. 
Este avance no debió hacerse sin lu- A3 Kec 
cha, porque deja un terrible «hole» en tH. TXFD,” TxT 
3CR. 45, AxT, RxR 
83. PST 48. AXPR, RxPT 
A. RIC, FAA 47. AxXPD, RIC 
35, B2A, PSR + 48. Rinden. 
$6. RIA, PD 
37. BZR, PSD 6. Sacrificio del peón centrai., 
38. C3D, 


No se trata necesariamente de una ca- 


El bloqueo es ilusorio, como lo de- tástrofe. En verdad, sólo hay una cues- 
muestra la siguiente maniobra. tión: ¿Las casillas centrales están debi- 
damente controladas? 
ho. cD Si el enemiga domina el centro, la 
39. T54, a movilidad de nuestro Peón central libre 
, será muy reducida, y al final se conver- 
Si 39, T4A, CxA; 40. CxC (40. tirá en objetiva de ataque. 
TxC, TIAD), TID; 41. C3D, TICD; En la partida número 18 Steiner deja 
42. T4C, TxT; 43. CxT, R5A se pasar la oportunidad de presionar el 
guido de R6C. Peón libre central. 
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En la partida número 19 hay una ten- 
tativa de base insuficiente, tratando de 
paralizar un centro fuerte y elástico. En 
esta tentativa los principales promotores, 
el P4AD y el P4R, son prácticamente 
pulverizados, 

En la partida numero 20 se suceden 
rápidamente: 1.?, abandono del centro; 
2.9, reconquista del centro a costa de 
peones; 3.%, centalización para compen- 
sar la desventaja material, y 4.9, pérdida 
del valor didáctico de ta partida, ya que 
en su jugada 33.1 se aparta de su curso 
lógico, y el negro no obtiene la yentaja. 


PARTIDA N.° 18 


Niendorf, 1927 
Negras: L, Steiner 


1. F4R, PIR 
2. C3AB, CIAD 

3. C3A, C3A 

4. ASC, P3D 

5. PAD, A2D 

8. AxC, AxXA 

7. D3D, cen 21 
8. A3B, PxP 

9. AXP, 


El Alfil blanco centralizado y el Peón 
cenual son las más importantes dificul- 
tades del negro. 


9. aia P3A? 


Esto parece un error decisivo, Correc- 
to era 9. ..., C44; 10. D2R, C3R; 11. 
92-0—0, A2R; 12. C5D, 0-0; 13. 
A3A, TIR; y luego ALA con efecto cen- 
tral suficiente, O bien, 12. ..., AxC (en 
vez de 0—0); 13. PxA, CxA; 14. 


CxC, 0—0 seguido de AJA con buena 
partida. 
16. CATR, 


Una diversión que no puede calificarse 
de prematura. 


1è CA 
lí, D2È, C3R 
12 C3A, 


El negro no puede desarrollarse satis- 
factoriamente, Si 12. .., A2R; 13. 
CSD, AxC; 14. Px A, Cx A; 15. CxG, 
controlando 6R con efectos decisivos, 


1z% DIED 


No sirve 12. ..., PICR a causa de 13. 
9-0—0, R2A; 14. D4A. 


13, $+. 


Una jugada de desarrollo y, al mismo 
tiempo, de espera. El negro debe debili. 
tarse si trata de desarrollar su juego. Por 
eso el blanco puede esperar hasta que el 
aponente juegue P3TD o P3CD. 

Por eso 13. 0-—0, que parece de des- 
arrollo, es un ensayo de espera, similar 
a 32. ..., P4TR de la partida número 17. 


Bo. P3CD 


La alternativa 13. ..,, PI3TD Gene 
también sus inconvenientes, Malo seria 
13. ..., 0-00; 14. AxPT, P3CD; 15. 
P4TD, R2C; 16. PST, RxA; 17. 
PxP+, RIC; 18. T7T, A2C; 19, 
TxA+, RxT; 20. TIT, PxP; 21. 
D6T+, R3A; 22. D5C+, R2C; 23. 
D3D+, CIA; 24. T7T+ y gana. 

Un Stcinitz, sin duda, hubiera inten- 
tado 13. ..., A2R; 14. C5D, AID; 15. 
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P4AD, 0—0; 16. AJA, TIR con una 
posición muy restringida pero difícil de 
minar. 

l4, P4TD, NTD 

15. CSD, CxA 


Si 15, ..., 0—0—0; 16. AxPC. 


16. CxC, A2C 
17, C6R, TIA 
18. D5T+, P30C 
19. CXPAB +, R2A 
20. Cxb, PxD 


2L CIxA, Rinden 


Según se ha demostrado, la partida 
pudo sostenerse con 9. .., C4A, y más 
tarde con 13. ..,, AZR (aunque se re- 
quería la fuerza defensiva de Steinitz). 
También 10. ,.., C4R era a considerar. 
La cesión del centro, por lo tanto, no es 
necesariamente catastrófica, 


PARTIDA N.» 19 


Carlsbad, 1911 
Blancas: Alapin 


1. PAR, P3AD 
2. PAD, P3D 
3. PAD, CIA 
4, CIAD, CD?D 
5. P1A, Pig 
8 CIA, PxPD 
7. DxP, TIA 


Para domar ol tigre (centro) que de 
halia a punto de saltar, Si 3. PSR, PxP 
y no hay nada para el blanco. 


8. AD, DIC 


A considerar era 8. ..., CxA. 


BD ALA A2R 
1% +4, ee 
1L. RIT, TID 


Continúa la doma. 


12 TDIC, AIR 


La contra-chance. Se inicia un proce- 
so arrollador contra SAD, con razón 
oculta, El PAD se imagina que puede 
paralizar el fuerte centro negro, pero 
esta presunción se castigará severamente. 


13. P3A, 


Penoso renunciamiento. Otras conti- 
nuaciones eran: 


a) 13. A3R, D3T; 14. P3CD, 
P4CD, ó 14. ..., P4D; 15. PAxP, 
PAxP; 16. PSR, CR5C. 

b) 13. P4CD, C3T; 14. D3D, 
CxPC; 15. D2R, D4A. 


13. ADIA 
14. A5C, CD2D 
15, D2D, P3TD 
16. P3CD, D2A 
12, TDID, me 


Se desencadena la tempestad. 


18. TEIR, CUE 
19. PxP, PTxP 


Y ej presumido PAD pasó sin pena ni 
gloria. 


2%. ALC, A2C 
21. DIA, D3C 
22. P3FR, 


Más profundo era 22. A3R, D4T; 23. 


YY 
Mhe 


Comienza una combinación profunda, 


23. PxC, DIA 
M. DSE, Desc 
25, PLA, DxD 
2 TxD, P3T 
27. AAT, P5C 


Laa dos últimas jugadas de peones 
son las claves. Ahora el centro se com 
quista de forma sorprendente. 


28. CAT, CxP+! 
29. TXC, AxA 
39. TxPC, TT 


Como la posición de los Peones blan- 
cos está deshecha, el negro, con su pa- 
reja de Alfles, tiene la partide ganada. 


31. AiR, A2R 
32 AJA, PAD 
33. T44D, T3D 


M., RIT, TIA 
35 MC, ASD 
3. TIAD, PIT 
7. RX, 


Si 37. AxP, TxP; 38, A4C, TxP, 


ganando una piexa. 

mn. PxA 
3. PxP, Tac 
33. PxPap,  PxP 
40. PIC, TA 
4l R34, TIT 
42. CSA, AXC 
43. TxA, TxPT 
di. Rinden. 


PARTIDA N. 20 


Kecskemet, 1927 
Blancas: A. Alekhine 


1 MR, PIR 
2 PiD, P4D 
3 CIAD, CIAR 
4 PxP, CcxP 
5 CAB, 


El negro se encuentra jonecesariamen. 
te en la desagradable situación de tener 
que defenderse sin un Peón central. Pero 
con las jugadas que siguen resuelye el 
problema satisfactoriamente. 


5 C2D 
$. CIAR, A:R 
7. AID, P3CD 
B. de, cs 
9. MAD, ASC 
10. DiR, .. 
11. P3TD, cD 
12, TIP, 


Medida preventiva contra ..., P4AD. 


BV, PIAD 


| 
Prematuro. Más sabio era 12. ..., | 


P3AD seguido de ..., D2A, .. TRID 
y entonces ya puede hacerse ..., P4AD, 
Una posición restringida no debe libe- 
rarse repentinamente, porque en ajedrez 
la libertad a grandes dosis es embriaga- 
dora. Después de 12. ..., P3AD la par- 
tida del negro está llena de vida. 


13. ASCD, CA 
M, AXC, 


Alekhine no hubiera permitido 14. 
PxP, CxA; 15. DxC, AxC; 16. 
T^ C, DIR; 17. P6A, TIA. 


Lo DxA 
15. PxP, D3A 
16. 06D, 


Desdeñando la ganancia de un Peón 
per medio de 16. PxP, PxP; 17. TIR 
ə causa de 17. ..., C4D. Si ahora 18. 
¿4A, CIA; 19 CxC+, AxC con dos 
espléndidas diagonales para los Alfiles, 
Y si 18. CSR, D2A; 19. C3D, TDIA; 
20. P3AD, TRID con buen juego. 


16. AXC 


No hay otra cosa mejor. Si 16. ..., 
A3T; 17. P4A, PxP; 18. CSR, DST; 
19. AST, AxC; 20. TxA, PxA; 21. 
D4C+, RIT; 22. T7D con posición ga- 
nadora. 

17. PxA, CIR 
13. ASC, 
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18 a CÍA 
19. T4D, C2D 
2. ATR, TEIA 
21, P3A, PR 


Pese a todas las sutilezas, la centra- 
lización negra es firme, Además, el A!l 
negro tiene más acción que el blanco. 
Los juegos están equilibrados, y el Peón 
extra blanco tiene poca importancia. 


22 T4CR, 


Con objeto de dar mayor movilidad al 
Alfil. 


A DHD 
23, TIC, TIA 
2, TID, 


La linea de asalto 24. C5C, P3TR; 
25. TID, DIA; 26. CxP, RxC; 27. 
D5sT+*, RiC; 28. D6C fracasa por el 
recurso 24. ..., PIC; 25. TID, D34; 
26. T3A, P4A y no es posible 27. T x P 
por el mate amenazado en 2CR. Tras 


la jugada de: :<xtc, el negro tiene una 
desusada mumoubra de cambio de To- 
Tres. 


A ., DSR 
25. Dia, D7A 
25. T2D, PST 
nn ME, 


Contra la tugada recomendada por 
Alekhine 27. P3T, el negro hubiera con- 
siderado un cumbio de frente con ASR - 
3C, Todas las maniobras negras utilizan 
la casilla SR. 


z.. TS5R 
28. TxT pxT 
29. DIA, P3TR 
34. P3T, H2T 
31. DID, P3Cc 


No podia pensarse en 31. ..., P4A a 
causa de 32. C5C+ seguido de DST+ 
y DxP. 


32. TiC, D 
33, D2A, 


Tentador pero arriesgado era la excur- 
sión de la Torre (T1AD - SA), por la 
amenaza blanca C4T y CxP. Para el 
negro, el punto más valioso es 5R, y de- 
berá atraer las fuerzas como un imán. 

Después de 33. ..., TIAD seguiría 
34. CAT, PSR; 35. P3A, D4A+; 36. 
RIT, D6R; 37. PxP, P4TR; 38. T5C, 
DER+ gana pieza. Y si 36. R2T (en 
vez de RIT), C4R; 37. T4A, DSR; 38. 
P3CR, PxP; 39. TxP+, RIC amena- 
zando ..., D7R+. Como muestra este 
comentario, 33. ..., TIAD era conclu- 
yente para demostrar que le ventaja 
blanca es ilusoria. 


Do. TICE 


MA. TATR, 

Amenaza ASC. 
u. a PIJA 
35. PtA, DIR 
36. C2D, D4A 
37. DID, NCR 


Como dijo Alekhine 37. ..., P4TR 
era preferible porque le Torre gana es- 
pacio. (Ambos jugadores van apurados 
de reloj.) 


38. TC, DIC 
39. T3C, PA 
4. TIAD, PFSR 


Aquí se convino en dejar la partida 
en TABLAS, principalmente por los 
apuros del tiempo. Después de 41, CIC 
seguido de PSA el blanco vuelve a tener 
ventaja. 


De un atento estudio de la partida el 
estudiante podrá desarrollar el tema «las 
casillas débiles de un determinado co- 
jor». 


7. Centralización como “deus ex 
machina”. (La conclusión re- 
pentina.) 


Suplicamos al lector interesado en er 
te tema que no juzgue ligeramente la cen- 
tralización que surge repentinamente CO- 
mo una tabla de salvación de última ho- 
ra, aunque no sea tan típica como la 
centralización lograda lenta y metódica- 
mente. 

Cuando no es posible alcanzar uns 
centralización gradualmente desarrollada, 


47 


hay que tratar de conseguir una repenti- 
na; para ello lo más importante es tener 
fe en la centralización. No sirven sola- 
mente los detalles técnicos, es preciso, 
además, creer en la fuerza de la centra. 
lización para hacer milagros. Sólo quien 
tiene fe logra el éxito. 


PARTIDA N.» 21 


New York, 1927 
Negras: F. Marshal! 


1. C3AR, C3IAR 
2. P3R, P4D 
3. P3CD, A5C 
4. A2C, CD2D 
5. P3TR, 


Esta jugada debilita el flanco de Rey 
y no hará deseable el enroque. Mejor 
era 5. A2R seguido de 0—0. 


.., MT 
6. P3D, P3TR 
7. CD2D, P3R 
3. D?2R, 


Si 8. A2R, A3D; 9. 0—0, D2R; 11. 
TIA, P4CR, teniendo que soportar un 
asalto de Peones. El blanco perdió de 
manera similar frente a Vidmar en este 
mismo torneo. 


bo... A5CD 

9. PCR, A3C 
10, C5R, Cxc 
il. AXC, AJD 
12 CIA, DIR 
13. A2CR, 94 
14. 4-4, AxA 
13 CxaA, A2T 
18. MAD, 


Alivia la posición blanca porque es- 
tablece comunicación con la segunda li- 
nes. 


18. ., C2D 
17. CXC, TxXC 
18. PxP, PxP 
19, D2C. PIAR 


El blanco ha asegurado la posición de 
su Rey con medidas preventivas, pero a 
costa de debilidades en el otro flanco. 


20. T2D, TIA 
21 PxP, AxP 
22. TRID, D4C 
23. PIA, Desc 
24. DSR, 


Inesperada centralización que salva la 
partida. La salvación hay que compar- 
Grla entre la centralización y el método 
profiláctico (prevención), ya que 24. 
DSR es un corolario de 19, D2C. 

A ., AxPT 


No es mejor la alternativa 24... 
P3A;, 25. T2AD. 


25. AxP, Dic 
26. AiR, DIAR 
Y. DxD, TxD 
2, TIC, AtA 
29. T2-2CR, 


Lo importante es desarrollar el juego 
de acuerdo con el programa: 1.° centra- 
lización; 2,9 movimiento exacto de flan- 
queo, posicionalmente justificado, 


A... AxA 
ss. PxA, T6D 
31. TxP, TxPR 
32. T8C+, 


El ataque de flanco es ahora una irrup- 
ción. 


3t. RD 
NM T1IIC+ BJA 
M. TIA, T3D 


Fuerza al Rey blanco a entrar en un 
callejón sin salida, pero es apenas sufi- 
ciente. 


35. P5R, T3R + 
36. R2C, TIR + 
3. RT, TxT 
38 TxT+, RID 
353. TxP, P4T 
40, TIT, TAD 


Si 40. ..., R3A; 41. T7R, P4C; 42. 
P4C, TOR+; 43. R2C, PxP; 44. PSA 
y el Rey blanco escapa a costa de un 
Peón. 


41. TIE, me 
42. MC, 


No 42. PSA a causa de 42. ..., P3A; 


43, P4C, RSA seguido de mate. 


da P3T? 


Había una chance de tablas con 42. 
o PxP+; 43. RxP, TSA+; 4,RxP, 
P3A+ seguido de TxP. Después de la 
jugada del texto el negro está perdido. 


43. PSA, PMA 
44. PSA, 


Un error gaurrafal. Con 44. P6R se 
ganaba; 44. ..., T6A+ (44. ..., RSA?; 
45. T7AD); 45. R2C, Px P; 46. T7D+, 
R3A; 47. T3D, TOR; 48. P6A y gana. 


W T6A + 
45. RIC, pPxP 


TABLAS, pues sl 46. P7A, P6T+; 
47. RIC, T6A; 43. POR, T8A+; 49. 
R2A, T7A+; 50. R3D, P6C; 51. PxP, 
P7T; 52. T7T, PxP, etc. La centrali- 
zación blanca hubiera conseguido el 
triunfo a no ver por el error de la juga- 
da 44.4 


POSICION DE PARTIDA N- 22 


Kecskemet, 1928 
Negras: Vukovic 


Y hhe 
saja ara" "i 


am D A. “a 
Sta 
a 


La posición negra €1 defectuosa por 
los Peones aislados y el Rey expuesto. En 
cambio, tiene la Dama centralizada, con 
lo que planea el avance de sus Peones 
de Rey y de Alf!) Damas. El blanco, 
para empezar, debe descentralizar al 
enemigo. 

37. DST, 


Se amenaza TxP. 
mo. TR 
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Si 37. ..., R2C entonces 38. TIA. 


38, TID, D3CR 


No hay nada mejor. Y ahora el bianco 
conquista la diagonal central. 
39. D3A, 


Gana un tiempo por la amenaza 
D3A+. 


S.., RC 
40. D5D, 


Repentinamente la situación se ha al. 
terado. 


40. Dar 
4i. T3D, Dz; 
42 T3C+, BRIT 
43, DxPA, DIA + 
44. DIC, T2AR 


El blanco ha ganado un Peón, tenien- 
do que ceder su posición central Pero 


la veutaja es suficiente para decidir el 
final. 


45. P3T, P5R 
46. R2T, MA 
27. DXD, TxD 
48. T3R, TEF 
49. P4c, R2C 
50. R3C, E3C 
$L BMA, P4T 
52. PxP+, RxP 
5 ExP 


Y las blancas ganaron. 


PARTIDA N 23 
San Sebastián, 1912 


Negras: Duras 
1. PER, PR 
2 PD, PAD 


3. PSB, 
4 CIAR, 


P3AD 


Creemos que 4. D4C es mejor. 


de, D30 
5. P3A, C3AD 
8. A3D, 


Preferible es 6. A2R, 


8 ., PxP 
1 PxP, A2D 
3. A2B, CR2R 


3- ..., CIT nos parece mejor. 
9 C3T, C3c 


Lo usual es 9. ..., CAA. La del texto 
está contra la tradición, y plantea un 
huevo problema, que puede formularse 
asi: ¿Puede calificarse esta jugada como 
descentralizadora? 

Una cadena de Peones normalmente 
sólo puede atacarse por la base. En este 
caso particular, bajo un prisma de juz 
diferente, el Caballo blanco de 3TD nos 
hace estremecer al pensar en la inutili- 
dad de jugar rápidamente P3A. Por eso 
la jugada del texto aparentemente tiene 
la intención de iniciar una acción cen- 
tral, do cual parece justificado. De ayer- 
do con lo expuesto, ¿puede juzgarse a 
9. .... C3C como descentralizadora? El 
juicio sobre el particular debe reservarse. 


10. e 


Pue considerado 10. P4T, ASC+; 11. 
RIA, P3A; 12. PST, pero el negro pue- 
de peplicar: 

2) 12. ..., CR2R; 13. P6T, PxPR; 
14. PxXPC, TRIC; 15. PxP. 

b) 12. ..., CRxPR (en estilo combi- 


nativo); 13. PxC, PxP; 14. D2A (lo 
mejor), A4A y el juego bjanco es pobre. 


1$. AZRB 


Podía jugarse 10. ..., P3A, pero Du- 
ras trata de disimular sus planes el ma- 
yor tiempo posible. 


mM. CZA, 


Si 11. TIR, ASC y la Torre tendrá 
gue volver a 1A (12, AZD, CxPD.. 


hn ., P3A 
12. ASD, *-— 4 


Hay que dilucidar si la acción negra 
contra SR es o no efectiva. 


13. P4CD, 


Para aliviar la posición con PSC. 
También era bueno consolidar con TIR, 
pero de todos modos ambas jugadas hay 
que hacerlas y no importa -! orden. 


Bn. PxP 
Con esto el blanco controla la casi- 
a 4D pa su Géballo, y el ataque 
negro se paraliza. Correcto era 13. ..., 
RIC, y 14. ..., TIAD. Plausible era 
13. ..., RIC; 14. TIR, TIAD; 15. TIC 
(uo 15, PSC, C4T seguido eventualmen- 
te de CSAD), y el blanco tendria la ven- 
taja de iniciativa (A2D y P4TD - $T). 
Esto demuestra que la línea 9. ..., C3C 
es poco justificable. Si además se tiene 
en cuenta que existe otra jugada eficaz 
desde el punto de yista centralizador (9. 
«y C4A) resulta que debe admitirse el 
adjetiyo edescentralizadora» para 9. ..., 
cc. 
lái AXxC, PxA 
15. CxP, 


Con esto se pierde toda ventaja. Lo 
correcto era 15. PxP, CxPC; 16. A3R 
(no 16. TIC, AST), seguido de 17, 
CD4D, y aunque el blanco ha cedido 
un Peón, le imponente isla central y 
las chances de ataque por las líneas 
abiertas habrian producido una gran ven- 
taja. 

La jugada del texto es contraria al 
principio: «Para el jugador bloqueado 
el cambio de piezas es un alivio encan- 
tador». 

El blanco, a lo sumo, tiene ahora al- 
gunas chances de tablas. 


15. a exe 
16. PxC, AST 
17. D2D, 


Con la intención de continuar, en caso 
de 17. ..., P5SD, con 38, AZC, P6D; 
19. CAD, y si 19. ..., TxC; 20. DIA+, 


mo, EIC 


Esto compensa el error blanco de la 
15.2 jugada. Con 17. ..., TST; 18. A2C, 
AxP; 19 CxA, DxC; 20. TDIA+, 
R2D se ganaba un Peón y se mantenía 
el punto 5D. 


14, CAD, 


Esta repentina y audaz insistencia en 
la centralización salve la partida del 
blanco, a punto de desplomarse. 


18. a TAT 


Si 18. ..., AxP sigue 19 D3D y 
A3R- TIC, con posición armoniosa de 
ataque y bloqueo. 


19. D3D, TOIT 
w». P3ITR, MC 
21. ASE, PSC 
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De un lado, jugadas de centralización 
(C4D, D3D, AJR), y de otro, lances 
inútiles sobre el ala. Así resulta fácil 
adivinar al vencedor, 


2. Cia, MCD 


Ej negro opone una desesperada resis- 


tencia. 
27. P3A, PxPT 
2. Pic, TR2T 
2. AxP, TIB 
3. ERT, R2A 


O 22. .... DID; 23. Cx A, DxC; 24. 
D4D seguido de DxPC. 


El final de Torres, tras los cambios en 
2R, no habria tenido esperanzas para 
las negras. 

Y el blanco ganó a la jugada 46.2. 
Una partida importante desde el punto 
de vista de la centralización, por lo que 


23. DYT, D3T 
M. DxD, AxD 
25 CxA, AxT 
M. TxA, mor 


recomendamos un minucioso estudio so- 


bre ella. 


SEGUNDA PARTE 


RESTRICCION Y BLOQUEO 


Lo mismo que con la Centralización, 
con la táctica de Restricción y Bloqueo 
puede obtenerse resultados excelentes, por 
cuyo motivo recomendamos su estudio 
a todos los aficionados rin distinción de 
categorias. 

Resulta sorprendente comprobar que 
en muchas ocasiones un aficionado de 
categoría inferior utilice con más habi- 
lidad el bloqueo que un jugador de pri- 
mera fila, principalmente en mi especia- 
lidad de bloqueo-sacrificio. Aquí el af- 
cionado de primera categoría falla más 
ficilmente que muchos ajedrecistas de 
segunda clase. 

Veamos la siguiebte partida, disputa- 
da entre dos aficionados. 


I PAD, MD 
2. MAD, PR 
3. PxPR, P5D 
4. P3TD, MAR 
5. PIB, MA 
8 PxP, CIAD 


Sorprendente sacrificio con vistas al 


7. PSD, cxP 
£ CIAR, AID 


3. ARR, ciR 
Mm 44, D2A 


El Peón blanco de ventaja permanece- 
rá inactivo mucho tiempo; en cambio, la 
centralización de las piezas negras es una 
excelente base para el bloqueo lento, pe- 
ro seguro, del enemigo. 


1. CxC, AxC 
12, MA, 


La presión negra sobre la diagonal 
3D-7TR ha encerrado la posición 
blanca. 


13. AD + 
12 RiT, 44 
16 CIA, PITD 
Aún mejor, 14. ...., AxC seguido de 


T3D. Cualquier ataque sobre la colum: 
na CD seria detenido con P3CD y 
P4TD. 


15. MOR, 


Un camino más seguro es 15. A2D «1- 
guido de P4CD, 


1 ., AxC 
16, PxAR, ASE + 


17, A3A, AXA+ 
13, DxA, P4A! 
19. P3T, P3CR 


¡Pérdida de tiempo! Debió jugarse in- 
mediatamente 19. .., RIC sin temor a 
PxP. 

20. A3R, B10 

Dejando paso al bloqueador. El caballo 
se dirige a 3D. 


21. TDIC, 


Mejor era 21. D2A. 


21. , 


-= CIA 
22, TIC, 


C3D 


La posición blanca parece sin esperan- 
zas. Hay debilidades en 4AD y AR, el 
P5D está bloqueado, y con él la diago- 
nal blanca, 


23. TRICD, RIT 

Tac, TRIR 
23. D2A, TxA! 
26. TxC, TDIR 
> T6LC, TR 
28. DIA, D?R 
29. T8-2C, D5HE + 
30, RIC, DED 
31. Rinden, 


Karl Jacobsen, de Copenhague, que 
llevaba las negras, tras tres meses de 
aprendizaje, acababa de ascender a 2.2 
categoría. 

La estratagema de esta partida no ago- 
ta en forma alguna la estrategia restric- 
tiva, La Restricción es muy amplia, y 
por ello muy dificil de asimilar Es de 
enorme importancia penetrar en sus se- 
cretos. 
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Si una masa hostil de Peones desea 
avanzar, nosotros nos opondremos obs 
taculizando el avance. El proceso —co. 
mo se describe aquí-— es suficiente para 
explicar la naturaleza de la restricción. 
En realidad, la restricción es una parte 
de la constante preparación de un ata- 
que, y remilta solamente efectiva a la 
larga. 

Cuando una idea de ataque está ligada 
a otra, si la acción restrictiva está basada 
en una diagonal, entonces el flanco de. 
minado por el Alfil restringente será úl. 
timamente atacado. 

El valor latente y oculto de una res- 
tricción, desde el punto de vista ofen. 
sivo (partidas núms, 26 y 28), bien asi. 
milado ampliará mucho los horizontes 
del estudiante. Nuestra próxima tarea 
será enseñar al aficionado a apreciar los 
diferentes grados de debilidad dinámica 
en un peón o una constelación de peo- 
nes. Y mostraremos cómo varios peones 
doblados, a pesar de tener al principio 
cierta libertad, terminan reducidos a la 
inmovilidid. Las debilidades dinámicas 
no pueden ser mejor ilustradas que por 
complejos de peones doblados. 

Tras estos ejercicios preliminares 
afrontaremos el problema del bloqueo, 
en el que la restricción es el primer 
paso, Y asi se aprenderá a tejer la tela- 
raña del bloqueo y evitar el peligro a 
que nos expone cualquier defecto en la 
citada telaraña. A este respecto se reco- 
miendan las medidas profilácticas o pre- 
ventivas. 

Finalmente presentamos dos recientes 
variantes originales (mi propia variante 
Dresden y le Defensa Francesa con un 
PAD audarmente obstruido) y el puen- 
te de unión entre cllas para deducir la 


jara de conducta a seguir para lograr 


el bloqueo, 
Insistimos que se preste mucha sten- 


ción a esta segunda perte, porque hay 
bastante que aprender. 


į. Restricción en los avances de 
peones libres. 


La estrategia restrictiva proporciona 
aquí la primera demostración de su fuer- 
za, es decir, su primer aspecto, porque 
todavía no exponemos un plan extenso 


de bloqueo, 
«Deben minarse loa avances de los 
Peones libres». Veremos si la Restricción 


soporta la primera prueba. 


PARTIDA N- 24 


Goteburgo, 1920 


Negras: Breyer 

L MR, ME 
2. C3AR, C3AD 
2. CIA, C3A 
4 ASC, P3D 
3. PD, A2D 
6. AXC, AXA 
7. D3D, caD 
3. PSD, 


En la partida número 18 el blanco ju- 
gó 8. A3R y consiguió presión sobre el 
flanco de Dama, explotando la debilidad 
del PTD negro. 


bo, CAA 

9. DSA, A2D 

18. P4CD, C3T 

~ H. A3R, AR 
L =, o. 


RIT 
DIC 


13. P4TD, 
ł4. C5CD, 


Con el sacrificio del Peón 14. ..., 
P3CR; 15. CxPT, P4AR; 16. C5CD, 
PSA, el negro tiene algún contra-juego. 


15. PA, 


En prevención de 15. ..., P3AD; 16. 
PxP, PxP; 17. CxPD, AxC; 18. 
DxC y el PCD está defendido. 


no. P3T 
Si 15. ..., P4AR; 16. ASC cómoda- 


mente. 
16. C2D, 


Para replicar a 16. ..., P4AR con 17. 


P4A. 
a... Pac 


El problema es impedir, o hacer inefi- 
caz, el avance P4AR. 


17. TRIR, PMAR 
18 PxP, AxP 
19. ClA, 


Más simple seria 19. P3A y 20. CAR, 
y las blancas controlan las casilias blan- 
cas y la importante columna de Rey. La 
jugada 17.* blanca, un poco embarazosa, 
es característica. 


19, ... Asc 
2. C3C, AJA 
21. P3A, A2C 


Da la impresión que el blanco puede 
comenzar ahora un avance arrollador 
con 22. P4T. Pero el negro dispone de 


la jugada liberadora PIA, Por ejemplo: 
22. P4T, P3A; 23. PDxP, PxPA; 24, 
DxP, PxP y la situación no es nada 
clara. Hay que subrayar la vitalidad de 
lx posible (o imposible) tentativa de li- 
beración. Rara vez sucede que esta clase 
de tentativas se eliminen definitivamente, 
y lo frecuente es que subsisten bajo la 
superficie como futuras amenazas. 

La correcta estrategia restrictiva con- 
tra JA consiste en la secuencia 22. T2T 
y 23. TID (no 22. TDID debido a la 
violenta réplica 22. ..., ATA). Entonces 
P4T no entra ya en consideración porque 
el negro puede disponer de contra-chan. 
ces. Ejemplo: 22. T2T, R2T (prepara 
A2A sin miedo a 23, D4R); 23, P4T, 
P3A; 24. PDxP, PxP; 25. PSTR, ame- 
nazando Px A con jaque, y gana, De és- 
to se deduce que 22. T2R era un lance 
profundo. 


* 22 TIT, 
Concede al negro probabilidad de li- 
berar el juego, pero no esperanzas de 
salvación. Tan mala es su posición. 


Lh A2A 
2 CR, 


Hace de la necesidad una virtud. Este 
sacrificio de calidad es gunador. 


23. PA 
A, CDxPD, AxP 
25 DR, AXT 
2. DXA, D2A 
z3. P$C, PxP 
4. PxP, cic 
29. DER, 


La poderosa centralización, el excelen- 
te desarrollo y la posibilidad de un ata- 
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que directo (P4T) son tres circunstancia; 
suficientes para la victoria del blanco, 


Ds, PTD 
30. P4T, PTxP 
31. PxP, TIT 
.32. TID, 

Si 32. PxP, AJA. 
32. D5A 


Una ingeniosa defensa para sobrevivir 
en tl medio juego, pero insuficiente para 
el final. 

33. DxD, 
34, PxP, 


Pxp 
AJA 


Parece que el blanco va s perder su 
ventaja, llegando a una posición de ta. 
blas. 


35, TLC, P3C 
36, AxP, C2D 
37. A3R, AST 
38, CxP, 


Se ganaba fácilmente con 38. TIC, . 


CIA; 39. C7A+, TxC; 40. TxT, 
CxC; 41. PxC, T6T; 42. A2D, T7T; 
43. T7D. 


38. .., C3A 
39. CxC, AXC 
44. C2D, 


De nuevo se podía ganar con 40, T7C, 
T3A; 41. C6C, TxP; 42. C7D, TZAR; 
43, T8C+, R2T; 44. C8A+, RIT; 45. 
ASC, T6C; 46. TER, O bien, 40. .., 
PSR; 41. PxP, AxP; 42, PSR, T3AD; 
43. C6D, 


El blanco da muestras de depresión. 


.os, 


. TICR 
41. CAR, 


AT 


TT 


4 AID, Aas+ 


y abors el blanco ya no puede ganar. 


44, RT, ASA 
45. CSA, TIAR 
46. AxA, PxA 
47. TOC, TIT 
48, RAC, TSCR 
49. RxP, TxP 
$0. RSA, TITR 
51. RSC, TIC+ 
$ CAC, TC 
53. TIC, T(60) xP 


PARTIDA N» 25 


Goteburg, 1920 
Negras: Dr. Tartakower 


prpyppyo 
E 


—, 
7. PACD, 


Para trasladar el campo de batalla al 
flanco de Dima. 


r E P3D 
$, CD*PD, CD2D 
$. A2C, D?R 
10, PSA, 


El blanco tiene una clars ventaja po- 
sicional. Ahora 10. ..., PAR falla por 
11. PAxP, PAxP; 12. PxP, PxP; 


13. C4A seguido de D3C-TDIA- 
TRID. 


1 PTD 
11. PxPD, PxPD 
12 PSC, a 
13, C4A, cxe 
14. AXC, PD 
13, AD, AD 
16. PTD, TRIA 
17. CSB, AIR 
18. D2D, 


Conduce a una situación de Alfilea de 
color diferente. 


nn ., CSR 
19. AXC, AxC 
am. PxA, FDxA 
2. TDIA, TiD 


El negro debe evitar más cambios pa- 
ra poder sostener los Peones del fianco de 
Dama. 


2. AID, mec 


¿Puede ser impedido el avance libe. 
rador PSA? 


232, TiA, 


Completamente simple, porque ahora 
la respuesta podía ser PxP y DxPA. 


B s MAR 
A. D2B, 


Aún era tiempo de prevenir PSA. Con- 
vincente era 24. D2A, porque después 
de 25. TIA el blanco podría explotar 
la columna abierta. Después de la ju- 
gada del texto, cl ingenioso y perspicaz 
Tartakower escapa a vu destino. 


AM .. PSA 
23, PXP, DxP 
26. DIR, TDIA 
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La debilidad de la primera fila del 
blanco es la circunstancia sobre la que 
Tartakower construye su plan de salya- 
ción. 


27. TRIA, TxT 
28. TXT, DxP: 
29, PAT, D5A 
30, PXP, PIR 


Tras lo cual la partida deberá finali- 
Zar en un empate. 


31. DxD, PxbD 
32. ASC, TRD + 
33. R?2T, A3C 
A. AxP, P6R 
35. T8A+, R2A 
36. TIA+, RSR 
37. PxP, PxP 
38. A4C, T5D 
39 ASA, TxP 
40. TIR+, ED 
41. AxP, T5H 
Tablas. 


2. Restricción de una masa de 
peones en el centro, 


Ya hemos visto que la Restricción es 
capaz de prevenir la amenaza de un 
avance de Peones hostiles. Ahora vamos 
a someter su eficacia a una prueba más 
difícil, El problema consiste en detener 
una masa móvil de Feones en el centro, 
En las partidas números 16 y 17 hemos 
comprobado esta dificultad. 

El proceso, laborioso de por sí. puede 
resultar más sencillo sí es posible coor- 
dinar algún ataque con el método pasivo 
de la estrategia restrictiva. 

La idea se ilustra en las partidas nù- 
meros 18 y 19. Un caso tipico se en- 
cuentra en la Defensa Steinitz de la 
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Apertura Española, en donde los Peones 
blancos 4R y 2AR se oponen a los ne. 
gros de 3D y 2AR; el negro se opone aj 
avance blanco PSR y, al mismo tiempo, 
ataca al P blanco de 4R. 

Frecuentemente, en Ja práctica moder- 
na encontramos que la maniobra restnc. 
tiva y el ataque coordinado se desarro. 
llan en terrenos distintos. En la partida 
número 27, par ejemplo, el negro res. 
tringe el centro y ataca el flanco de Da- 
ma, Lo mismo ocurre en la partida nú. 
mero 28. En la número 26, una brillan. 
te contra Marshall, esta separación no 
existe, y las operaciones restrictiva y de 
ataque se realizan ambas en el centre. 
Pero ellc se debe a que el blanco aban- 
dona el terreno central por completo vn 
aras de ur ataque en el ala de Dama. 

En resumen, si las Operaciones re- 
trictivas están basadas en una columna 
abierta deberán limitarse al centro; pero 
si se basan en una diagonal, convendrá 
mirar más allá del centro para ulteriores 
campos de lucha. Esto puede verse er; 
las tres partidas que van a continuacion 


PARTIDA N.” 26 


New York, 1927 
Negras: F. Marshal! 


1. PAD, C3IAR 
2. P4D, P3R 
3, C3AR, Pá4A 


Esto constriñe la posición. 


4. P5D, P3D 
5 C3A, PxP 
6. PXP P3CR: 


El AR asume el control de 4R con el 
deber de prevenir el avance de una ma- 
sa cenval de Peones. 


7 02D, 


Muchos lectores pensarán que es la- 
poentable que el blanco esquiye el pro- 
blema de restricción central en lugar Je 
resolverlo esi: 7. P4R, A2C; 8. A3D, 
0-0; 9. 00, P3TD; 10. P4TD, TIR; 
11. P3T. Pero el blanco consideró que 
ts posición estaba equilibrada y que el 
pegro tenia buenas chances con 11. 
P3CD seguido de T2T-2R. Además, al 
negro podia también haber jugado 10. 
uy A5C, seguido de AxC, y en tal 
caso, ¿qué podria hacerse contra el des- 
arrollo restrictivo DZA seguido del do- 
blamiento de Torres en la columna de 
Rey? Por estas razones el amigo lector 
comprenderá la preferencia blanca de 
buscar complicaciones con la jugada del 
texto, en lugar de 7. P4R y la posibili- 
dad de llegar a un punto muerto tras el 
desarrollo. 


r CD2D 
3. CIA, Cc3c 
9. P4R, A2C 


Podia haberse intentado 9. ..., CxC; 
10. AxC, A2C; 11. 0-40, 0—0; 12. 
P3TR, TIR; 13 D3D, P3TD;, 14. 
P4TD, A2D y ahora puede completar Í 
el desarrollo con DZA doblando las To 
rres en la columna de Rey. 


1%. C3B, 


Una sorpresa para el negro. La in- 
tención es avanzar P4TD - 5T y llevar de 
nuevo el Caballo a 44D. El blanco pa- 
rece tener ya ventaja. 


lð. .. 1m 
H. A3D, C4T 
12 04, AE 


13, P4ID, C3AR 
14, PST, C2D 
15, 04A, CxA 
16, DxC, PA 
17. PxP, TP 
18. P4A, 


El negro puede arroliar el Peón central 
blanco porque el enemigo le ha dejado 
las manos sueltas. Sin embargo al Sjan- 
co está bien fortificavo por 


le ventral 


zación del Caballo en 4AÍ”, y uuene 
chances sobre el fñarco de Dama, Tats 
bién era buena 35. CAR, 

18. AJD+ 

19. A3b, AXC 

2%. Dx,A, C3A 

21. D3C, 


El blanco obtieñe compensación por 
el Peón perdido, ya que las negras tiens 
dificultades para desarrollarse. 

tL. ... TxPD 


Si21...., CxP; 22. TDIR (previene 
A3R por AxP) y el blanco gana con 
A2D doblando las Torres en la columna 


de Rey. 
22 P5A, 
23. A5C, 


En ner 
a S 


GS Y 40 


Pon B E 


o y 
7 Tag JER 


a7 E 
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PxP 


ANS 


Una clave desusada, pues si 23. ..., 
A3R; 24. DxP (amenaza ganar pieza 
con AxC), TIA; 25. TDIR, y no hay 
parada contra la amenaza ÁxC. 


23 T5D 
A. 08C+, PSA 
25. D3AD, PxC 
26. DXT, R2C 
27. TDIR, PxP 
28. T8R, 


El camino más corto. 


28: .., DxT 
2. DxC+, Ric 
36. AST, Rinden 


PARTIDA N+ 2? 
Carslbad, 1923 


Blancas: Saemisch 


1. P4D, C3IAR 
2. PAD, P3CD 
3. C3AD, ALC 
4. D2A, C3A 
5. P5D, 


O bien 5. CIA, P3D; 6, PSD, CICD 
como en la partida, con la diferencia de 
que ahora, con 7, P3CR y A2C, el blan- 
co obtiene mejor partida que en el texto. 


Lo, C5CD 
6. DID, P4TD 


Para disponer de una retirada por 
3TD hacia 4AD si el blanco juega 
P3TD. 

7 MR, 


Saemish demuestra la gravedad cienti- 
fica de su fuerza. Muchos jugadores hu- 
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bieran cedido a la tentación de expulsar 
el Cabailo agresor aun a costa de debi. 
litar su propia posición. 


PA PAR 
£. P3CE, P3C 
9. A2C, A2C 
10. CRAR, o 
Ln +. P3D 
12. PA, PXP 
13. PxP, TIR 
14. C30, c2D 


El centro blanco se doblega. A este 
procedimiento restrictivo el negro añade 
un ataque en el fianco de Dama. Debe- 
mos al lector una explicación. Delibera- 
damente hemos ignorado la columna de 
Rey negra y hemos basado la acción 
restrictiva en la gran diagonal negra. 
¿Es esta la forma exacta? Respuesta: 
Desde un punto de vista amplio, indu- 
dablemente, si, pues la columna de Rey 
no es importante como instrumento de 
ataque, porque la casilla 4R bianca está 
super-protegida. 

Por lo tanto, los factores reales son, 
de una parte, el centro blanco, y de otra, 
la gran diagonal negra. 


15. DIA, 


No molestar al Caballo negro de SC 
puede ser aconsejable, pero permitirle 
el libre acceso a 7JAD es innecesario. 
Mejor era 15. AJR, P4AR; 16. P3TD, 
C3T; 17. A4D. O 15. ..., DIA; 16. 
PSR, Px P; 17. CD4R, DID; 18. PSAR 
con fuerte ataque. 


15. P5T 
La diagonal comienza a hacerse sen- 
tir. 
16. A2D, A3TD 
17. CD, CIA 


rada y podía haberse efectuado ya. 
A. CRA, PA 


Objetivo equivocado. Lo exacto era 
20. ..., P4CD; 21. A4C, PxP; 22. 
AxC, PxA; 23. DXPA, D3D; 24. 
DxD, PxD y el PCD blanco se tam- 
balea. 

21. PxP, 
2 OT, 


PxP 


Si 22. ..., CIR+ seguido de C x T, las 
blancas compensan con DICR atacando, 


zo. DIR 


También era jugable 22. ..., AIT y 
R2A. 
z3. CXA, 


Con eno el blanco obtiene la peor 


parte, El equilibrio se conservaba con 
23. RIT, AIT; 24. DIT. 


ho, Dx 
st, BIT, TIE 
25. AJAD, AxP 


El negro amenaza ahora un sacrificio 
de Dama en 7CR (26. ..., DxA+; 27. 
RxD, AxP+; 28. R3T, T6R+; 29. 
R4T, C6A+; 30. RST, A2A+). A 26. 
TICR seguiria 26. ..., RZA 27. AJA, 
DxT+ y CxA con ventaja negra, 

Lo más sorprendente es que el sacrifi- 
cio de Dama, en forma más refinada, se 
presentó más adelante, como se mencions 
en el comentario a la jugada 26.*. 


26. AJA, RIA 


Una omisión, debida a los apuros de 
reloj. El sacrificio de Dama era muy 
fuerte: 26. ..., Cx A; 27. Ax D, AxPD 
y el blanco está sin esperanzas, por 
ejemplo, 28. A6T, R2A; 29. TDID, 
T?D; 30. TxT, CxT+; 31. RIC, 
TiC+; 32. ASC, CGA+; 33 R2C, 
CxA+; 34, R3C, C6A+; 35. R3T, 
C7D; 36. TID, A7C+; 37. RAT, 
Có6A+; 38. RST, C3R; 39. D3R (39. 
CIT, TSC), T3C y gana. 


Si 28, R2C, RxA; 29. R3T, T3R; 
30. TIC+, R2A y el negro, con una pe- 
queña desventaja materia), habría man- 
tenido un ataque muy fuerte, tal vez de- 
cisivo. En consecuencia, las negras pu- 
dieron forzar una decisión elegante en 
la jugada 26.*. 


YT. Axc, 


Devuelve el cumplimiento prontamen- 
tw, cometiendo también un error por los 
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apuros del tiempo. Con 27, TD1D, C6D; 
28. AxC, Dx«A; 29, AxT, Cx<Crr; 
30 TxC, DxT; M. AxA el blanco 
habria ganado. 


Mo de DxA 
28. AxT, AXA 
29, DIT, 


Es difícil encontrar mada mejor. 


29. .., DxP+ 
30. RIC, AxT 
3L D8Tr+, RiR 
32. ExA, R2D 
33. DxPT+, R3A 


El negro debía ganar sin dificultad. 


4. DIT, TICR 
35. Pic, P x Pap. 
36. PxP, R2C 
37, T3A, TITD 
38. D3A, TT + 


Esto dificulta erormemente el triunfo, 
La Torre debió quedarse en 1T. Con 
38. ..., CSR se gana fácilmente. 


39, H2C, CÌR 
40. CXC, PxC 
41. TXP+, 


Este recurso se hizo posible gracias a 
la jugada 38.*. 


dl ExT 
42, D3A+, R2C 
43. DIC+, B3A 
41 DxT, PER + 


Sigue un final de Dama instructivo 
en donde el negro tuene una ligera ven- 
taja. 


45, RIC, DID 
4€. D8T+, RIA 
47. D3T+, RD 
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48. MT, DIR + 
49. RAC, D7R + 
50. R3C, pac 
51. D4C, DEA 
52 PT, 


Si $2, P5A, R4R; 53. DIA-, RSR; 
54. D6A+ y el blanco puede consegir 
tablas. 


52 DIA + 
$3. BAC, DIC+ 
H. R5A, D¡A+ 
55, RAC, ER 


Esta jugada habia escapado al blan:o, 
que ahora no puede hacer $6. Dx', 
D7C+; $7. RST, D4D+ y gana. 


36. PSA+, DxP+ 
ET. R3C, PIR 
58. D3A, DBA 
59. D3R+, R2A 
69. DTE+, R3C 
81. P5T+, RxP 
62. DIT+, RAC 


El Rey escapa hacia 7CD, pero aún 
necesitará simpar de su PD, que deberá 
ir a 4D para proteger las espaldas de su 


Rey. 
63, 
64. 
65. 
66. 
67. 
63. 


DIC+, 
DIA+, 
DIR +, 
DICH, 
DEC +, 
WIA +, 


¡El escudo ! 


5%, 
70. 
TL 
T2 


Si el Peón negro estuviese en 3D se- 
tian tablas con 72. D4A+. Resumiendo: 


DER +, 
1D6C+, 


DxP+, 
Etinden. 


Después de 23. RIT (en vez de Cx À) 
ef negro difícilmente podria explotar la 
columna de Rey; pero, en cambio, el 
avance 19. ..., P4CD le habría dado a 
las negras una fácil victoria 


PARTIDA N.° 28 


Londres, 1927 


Blancas: Y. Buerger 


1. PAD, C3AR 
2. C3AD, P4A 
3 P3CK, P3CR 
4. A2C, "ALC 
5. P3D, es 
8. A2D, P3R 


Como na se teme a la amenaza DIA y 
AST, no se toman las medidas defensi- 
vas a base de P3TR y R2T. 


T. DIA, PID 
8. C3T, 


Tras esta jugada se esconde una idea 
profunda: forzar una decisión en el cen- 
tro. El blanco no se compromete oon 8. 
A6T, PSD; 9. CID, D4T +. 


Bo. P5D 
9, CT, C3T 
10. P3T, DIR 
11. P3C, PAR 
12. C2C, ASC 


Impide al blanco el enroque largo, 
pero 12. .., A4A4 era mejor. Pero esto 
resulta dificil averiguarlo sobre el ta- 
blero, 

13. C5C, 


Muy buena jugada. El caballo danza 
en derredor de 4R y, el mismo tiempo, 


impide el ataque del Alñl, de forma que 
se halla presta para una ofensiva sobre 
el flanco de Dama. En otras palabras: 
el blanco se opone pasivamente en el 
centro al avance del PR enemigo, pero 
se agudiza la presión en el flanco de 
la Dama. 


13 TIC 
l4. P4C, P3C 
15, P3C, C2A 
16. P4TD, ALA 


Con objete de cambiar los Alñies. 


17. PST, ac 
18. P3A, 


Más simple era 18, AxA, TxA; 19. 
PxP, P>P; 20. 0-9. Aunque la co- 
lumna TD no es de inmediata utilidad, 
requeria una constante atención, lo que 
habria ayudado a distraer fuerzas del 
flanco de Rey, 


18. CIR 
19. PST, 


Antes crej que esto era jugable. Ahora 
pienso que la defensa blanca, exclusiva- 
mente pasiva, tarde o temprano debe cr- 
der 19, PxP era obligado. 


lo. ALT 
El Alfil queda muerto, pero el negro 


cuenta con la ruptura P4R -~ 3R tras una 
precisa preparación. 


sz. P4T, 
Debilita la posición. Mejor CID-2A 


dirigido con el PR, aunque el ataque 
hubiera resultado insuficiente. 


Des C4T 
2 CXC, DxC 
22 PIC. 234 


A considerar era el sacrificio de Peón, 
22. ..., CSA; 23, AxC, PxA; 24, 
DxP, A4R; 25. D2D. D3D seguido de 
ASA. 


23. AT, D3D 
Y. CID, PAT 
25. PS, C2T 
26. CRA, P3A 
2. PxP, 


Algo mejor, 27. TICR, PxP; 28. 
PxP y el blanco mantiene au AD cu- 
briendo la casilla 4AR, por donde el 
enemigo puede irrumpir. 


mo. ARXP 
138. ASC, AxA 
Dm. PxA, TIA 


Ver el comentario anterior. 


%3. TICR, TDIAR 


Muy pobre vería 30. ..., D2R; 31. 
D2D, CxP; 32, 0-0—.0. 


31 AlA, TST 


Previene la posibilidad 32. C3T, 
P5R; 33. PDxP, D7T, ganando pieza. 


32. D2D, TIT 
Y Tx, 


Forzado. La Torre en séptima ejerce 
una severa presión, 


z. TxT 

u. AxT, PE 
La clave. 

35. PDxP, DeC 

3. RIA, 


Si 36. AIA sigue 36. .., AxP, etc. 


35. cxP 
Y. RIC, 


Si 37. CIT, CxPR; 3% CxD, 
CxD+ seguido de CxXPAD y el Alf 
enclaustrado dispone de 4D. 


st... TxP 


Después de 37. ..., PST; 38. CIT, 
C6T+; 39. RIA, D7T; 40. AxC, 
DxC+; 41. R2A, DxT; 42. D6T etis- 
ten muchas complicaciones para el ne- 
gro. Pero 41. ..., DxA; 42. TICR, 
D7T; 43. T2C, DSA da una fácil vic- 
toria. 


33. pxcC, DxD 
3$. PxY, DER 
40. TID, Dsc 
èl. TIAD, cC 
42. R2T, DSB 
4h TIA, DIE 
4i. CIT, PED 
48 CZA, PTD 
46 BIC, DxPAD 
47. TID, DIA 
48, A3T, PSC 
49 PxP, AxP 


Por fin, el Al6l sale de su retiro. 


50, PxP, AGA 
31, Rindes. 


3. Restricción de una mayoría 
cualitativa. (Especialmente 
en cadena.) 


Aclararemos primeramente el signifi- 
cado de mayoría cualitativa, Como quedó 
dicho en mi libro El Bloqueo, una mayo- 
ria es tres peones contra dos, y, como 
es naturai, debe ser restringida, 

En la partida del autor contra Bern- 
stein (negras), Carlsbad 1923, después de 
las jugadas 1. CIAR, C3AR; 2. P4D, 
P4D; 3. P4A, PIR; 4. C3A, A2R; 5. 
P3R, 0—0; 6. P3TD, P3TD; 7. PSA, 


P3A; 8. P4CD, CD2D; 9. A2C, D2A; 
10. D2A, P4R; 1i. 0-00, PSR se 
ha llegado a una posición en la que el 
blanco tiene mayoría de Peones en el 
flanco de Dama, y el negro en el flanco 
de Rey. Pero la mayoría negra es cuali- 
tativa. ¿Por qué? Pues porque el PSR 
negro tiene más valor que el P3R blanco. 
Recíprocamente el PS5AD blanco es su- 
perior al P3AD negro. Si a las negras 
se les dejasen laa manos sueltas iniciaria 
un ataque con P4AR, P4CR y PSAR, lo 
que equivaldría en intensidad a un asalto 
mayoritario de Peones. Aquí $e amena- 
za tanto la formación de una cuña (PSA), 
como la apertura de líneas (PxPR) y la 
captura final del PR blanco. 

Reconocer una mayoría implica em- 
prender alguna acción contra elle, De 
acuerdo con esto, la partida siguió: 12. 
C4TR, C1CD; 13. P3C, CIR; 13. C2C, 
P4A; 15. P4TR y el ala de rey queda 
paralizada, Tras unas jugadas más de 
restricción, el negro quedó bloqueado. 

Hasta aquí lo expuesto en El Bloqueo. 
Ahora agregamos que la razón de la 
superioridad del PSR negro sobre el P3R 
blanco está en el hecho de que el Peón 
blanco tiene bloqueado su camino hacia 
el centro (aflicción para un Peón cen- 
tral), mientras que el Peón negro ha 
traspasado, al menos, la línea central. 

Los métodos restrictivos que deben 
adoptarse contra las mayorías cualitati- 
vas fueron demostrados en las partidas 
números 13 y 27, por lo que es obvio 
volver a tratar de ellos. 

Nuestra conciencia de profesor, sin em- 
bargo, exige exponer cuidadosamente una 
estratagema no tratada hasta el momento: 
«el escape del Rey como paliativo». 

He aquí una escena que puede ser ti- 
pica: Una mayoría cualitativa avanza 


lentamente y amenaza la destrucción de 
la cadena de Peones enemiga. Como esta 
ruptura expondrá al Rey, es doblemen- 
te desagradable. La medida que debe 
adoptarse como paliativo será detener el 
avance de la mayoría cualitativa hasta 
que el Rey haya escapado. Por eso el 
ataque no se ha impedido, sino que se 
han reducido sus efectos. Las partidas nú- 
meros 29 y 30 son claros ejemplos de 
este procedimiento. 


PARTIDA N.” 29 


Ostende, 1907 
Blancas: Van Vliet 


L P4D, PD 
2. C3AB, PLAD 
3. P3R, PIR 
4, P3CD, CIAR 
5. A3D, CIA 
6. P3TD, AID 
% A2C, 1 
& 0, P3CD 
9, C5B, AZC 
18. C2D, PSTD 
1. PIAR, 


El blanco demuestra su deseo de pre- 
sionar sobre 5R. El negro piensa que 
hay tiempo para tomar contra-medidas. 


Ib .., P4CD 
12 PXP, AxP 
13. D3A, 


Fácilmente pueden interpretarse las dos 
últimas jugadas del blanco como una ten- 
tativa de controlar las casillas centrales 
que ahora están libres, por medio de su 
ocupación en el curso ulterior de la par- 
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tida, Claro que el negro no permanecerá 
pasivo, y luchará también por el domi- 
pjo central. 


Bo, C2D 


Esta jugada tiene la apariencia de ser 


estrictamente lógica, pero no es la me-. 


jor. 

Un Caballo central no debe ser dis- 
traido, salvo en caso de necesidad, lo 
cual no se da aqui. El CIAR es un Ca- 
ballo central, ya que controla la casilla 
5R y asegura el campo del enroque. 

Era aconsejable jugar 13. ..., TIA; 
14. D3C, CxC; 15. AxC, A3D; 16. 
A4D, D2R; 17. P4C, P3C; 18. DSC y 
el negro puede igualar con 18. ..., C2D; 
19. DxD, Ax D; 20. P4R, C3A (Dus- 
Chotimirsky = Nimzowitch, Carlsbad). 

Hay que observar que 13. ..., PSD (en 
vez de 13, ..., C2D) falla por 14. CxC, 
PxP; 15. C4R, CxC; 16. C> D, 
P7R+; 17. RIT, PxT=D+; 18. TxD, 
C7A =; J9. DxC, AxD; 20. CxA. 
La variante es incorrecta pero instruc- 
tiva, ya que nos enseña que el avance 
del PD debe ser preparado. Por eso hay 
que jugar 13. ..., TIA; 14. DIC, y 
ahora 14. ..., PSD; 15, PAR, CxC; 16. 
PxC, C2D; 17. C3A con chances en 
ambos flancos. 

Tras la jugada del texto el juego negro 
se hace difícil. 


14. CxCD, AxC 
15, D3C, C3A 


Si 15. ..., P3A las blancas se apode- 
ran del centro mediante 16. D3T, P4A; 
17. P4CD, A2R; 18. C3C, A3A; 19. 
C4D, aunque el negro puede oponer una 
seria resistencia con 19. ..., DIA segui- 
do de P3C y C3C. Por lo tanto, 15. ..., 
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P3A parece lo justo, ya que la del ter- 
to da la iniciativa al blanco en cualquier 
variante, 


16, TDIDP, 


Incolora. Más claro es 16. P4C m- 
guido de CIC. 


lb a P4TD 


Esfuerzo máximo. De todas formas es 
dificil impresionar a) blanco, porque po 
see uña poderosa centralización. 


17. DIT, 


Estilo lento, Un jugador de «sistema» 
hubiera sacrificado un Peón en aras del 
bloqueo, es decir, 17, CIA, AxP+; 18 
RIT y el blanco ocupa las casillas cen- 
trales SR y 4D. El Peón negro extra, no 
siendo móvil, tendrá un valor negativo, 
porque bloqueará sus propias piezas. 


i P3T 


Con la intención de provocar P4CR. 
Otra posibilidad era 17. ..., PSD; 18. 
P4R, P4R; 19. PxP, A2D; 20. D3C, 
C5C; 21. TDIR y el juego blanco es 
preferible, 


13. P4CR, P5D 


Para forzar la trabazón de los Peones, 
una estratagema que se estudiará má: 
adelante en el capítulo «El proceso del 
bloqueo. 


19. PAR, D2D 
20. TDIR, PR 
21. P5A, C2T 


Extremando sus esfuerzos contra la 
amenaza PSC. Una cuestión de interés 


estratégico: ¿No habria sido más simple 
preparar la fuga del Rey con D2ZR- 
C2D -P3A, ahorrando dos tiempos? Res- 
puesta: después de 21. ..., D2R sigue 
22. C3A, C2D; 23. C4T y la jugada 
P3A queda impedida. Por otra parte, 
la amenaza 24. P6A seguida de CSA 
hubiera sido difícil de contrarrestar. 

En las notas preliminares se recomien- 
da mantener las medidas restrictivas has- 
ta que el Rey haya escapado, y la rapidez 
es menos esencial que incitar al enemigo 
a avanzar sus Peones. Esta circunstancia 
debe ser acogida por el jugador que de- 
see trasladar su Rey a un lugar seguro. 


22. CIA, D2R 
23. D3C, TRIR 
24. PITE, P3A 


El asalto de los Peones blancos cues- 
ta una importante casilla para las piezas. 
C4T ya no tiene aprovechamiento. 


25. TIT, D2C 
2%. TEIR, R2A 
27. TRE, TIT 
23, E2C, CIA 
2. P5C, pos x d 
30. PxP, 


La 


uean 


La posición negra ea muy sólida, y 
un grato lugar de descanso aguarda al 
Rey en 3D (o alternativamente en 1AD). 
Controla además la columna TR, y para 
el final el PTD blanco es un buen ob- 
jetivo. No obstante, resulta dificil mar- 
car el rumbo. 


31. PxP, 


Para ocupar 6CR con el Caballo. Po- 
siblemente 31. TICR parezca mejor, pe- 
ro ¿qué puede hacer el blanca después 
de 31. ..., R2R seguido de TDIR, RID 
y RIAD? La posición blanca todavia es 
buena, pero ha empezado a carcomerse. 


3L ., PxP 
32, CAT, TDICR 
3, CsC, TAT 
YM. RA, CIA 
35. TICH, T4C 


El negro ha jugado correctamente, y 
las blancas dificilmente pueden sostener- 
se en SCR. También era posible 35. ..., 
CxC; 36. PxC+, R2C seguido de 
TITR. 

36. MT, 


Parece que era necesario 36. D2T. 
3 a TxT 


Desdeña la chance 36. ..., CxC y se 
encamina hacia la línea principal de 
juego. 


yv. RxT, Cxe 
38. DST, RIA 
39. PxC, DC 
44. T2C, TT 
41. D2R, TST 


Concepto equivocado. El negro imagi- 
nó erróneamente que €l PR blanco no 
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podía sostenerse a causa del jaque al des 


cubierto del AR. La mejor forma de ga- 
nar era 41. ..., T3T; 42. D4C, A2D; 
43. D3C, AIR 


42 AIA., TxP?: 
43 D2D?, 


La fortuna no sonríe al blanco. Pudo 
asegurarse las tablas con un sacrificio 
de Dama: 43, DxT, AxD; 44, AxA 
con la amenaza T2T - 7T. Después de 
la jugada del texto todo se ha perdido, 


.V, TS5T 
4 DxP, D2D 
45. PIC+, Ric 
48 AA+, PxA 
47. DxA, TIT + 
48. Rinden. 


Una tarea para el estudiante: Después 
de la jugada 30. ..., C2D invite a un 
adversario de fuerza equivalente a que 
juegue 31. TICR. Intente sostener la 
posición negra con 31, ..., R2R seguido 
de TDIR y RID-1A. ¿La partida Ile- 
gará lentamente a un final ventajoso para 
el negro, o puede el blanco avanzar a 
7C sin permitir cambios? El ejercicio es 
interesante y muy instructivo. 


PARTIDA N.° 30 


Londres, 1927 
Negras: Buerger 


1. P3CD, C3IAR 
2 A2C, P3C 
3 PIAR, P3iD 
4. C3AR, AR 


5. P3B, CD2D 
8. A3D, 


Para responder a 6. ..., C4A con 7. 
0—-4, 


Boo. C5R 
T. C5B, oe 
8. 94, Cxe 
9 ARxC, Cp 
16. AR3A, AZA 


La partida pone rumbo a unas ta- 
blas. 
11. C3A, PiA 
12, DIR, 


Si 12. D2R, PSD; 13. C4R?, P6D!; 
14. CxA+, DxC; 15 AxD, PxD y 
gana. 


o P3CD 
13. P4CR, A3T 
14. P3D, P5D 


“Exceso de rigidez en el esqueleto de 
peones. Correcto era 14. ..., TÍA segui- 
do eventualmente de PSA. 


15. CAR, TIA 
16. CxXA+, Ccxc 
17, P4k, PiR 
13. P5A, P3T 
19. D3C, TIR 


La posición tiene alguna concomitan- 
cia con la paruda anterior, El escape 
del Rey está indicado, y el avance bilan- 
co P5C después de P4TR no puede ser 
impedido. En la partida número 29 el 
método fue provocar el avance de los 
peones hostiles y permitir así la fuga del 
Rey. Pero aquí no hay peligro de que 
las piezas blancas impidan la fuga del 
Rey y, por lo tanto, el proceso delibe- 
rado para retardarla es una pérdida de 
tiempo. 


Lo correcto era 19, ..., C2D; 20. 
P4TR, P3A; 21. AIA, R2A; 22. PSC, 
PTxP; 33. PxP, TITR y el negro le- 
va a $t Rey sin molestias a ICD vía 3D. 

Resumiendo: el negro tenía la oportu- 
nidad de consolidar su posición. Después 
de esta falta, el Rey ya no podrá escapar 
del castillo incendiado y morirá -entre 
las llamas. (¿Quién dijo que es hermoso 
morir quemado?) 


2. PiTR, C2T 
2L AlA, P3A 
22. T2A, T2A 
23 TA, D2R 
M4. DIT, T3A 
25. A2D, TID 
26. BIT, T1-3D 
2. PT, 


Hasta ahora, P4CD del negro seria 
refutado con P4TD, pero como la To- 
rre blanca se necesita en el flanco de 
Rey, adopta esta medida preventiva en el 
ala de Dama. 


mo, ALA 
28. TDICR, P3T 
2%. TI, 


Ahora ya mo puede impedirse PSC. 


2. .., RIT 
se. PSC, PAxP 
31. PxP 1419 
32. PxPC, PXPCD 
33. DIT, PSA 


Ya todo es inútil para la defensa. 


Mu. PxPT, DxD 
35. PxP+, Rinden 


La continuación sería 35. ..., RIC; 
36. TxD, TID; 37. ASTD, TIR; 38. 


AST, T2R; 39 ATA+, TxA; 40. 
TxC, RxT; 41, PIC=D +, etc. 

Moraleja: No provocar el asalto de 
los Peones a menos que las piezas hos- 
tiles pierdan movilidad como consecuen. 
cia y esto ayude a la fuga del Rey. Si 
no ocurre asi, debe escaparse en seguida, 
porque una demora deliberada puede ser 
fatal, = 


4. Restricción en caso del com- 
plejo de peones doblados 
(para un breve doble-com- 
plejo). 


a) POSICION 


Blancas: P2TD, P3AD, P4AD, P3D y 
P4R. 

Negras: P4R, P3D, P2AD, P2CD y 
P2TD., 


(Partidas 31.4 a 34.0) 


El negro dificilmente puede apremiar 
al complejo de Peones, enroscado igual 
que un erizo, para que se extienda con 
P4D y permanecerá enrollado sin mo. 
verse. Pero esta práctica de abstención 
no contribuye a la potencialidad de la 
posición blanca, sino todo lo contrario 
(partida núm. 31). Una vez que el com- 
plejo ha salido de su caparazón, general- 
mente con P4D, seguirá un ulterior PSD 
y el complejo queda comprometido. Este 
avance continuado hay que atibuirlo a 
dos nervios, ya que no pueden aducirse 
razones objetivas, 

Véase la siguiente apertura entre Tar- 
takower (blancas) y el autor (Berlín, 
1928): 1. P4D, C3JAR; 2. P4AD, P3R; 
3. CIAD, ASC; 4. ASC, AxC+; 5, 
PxA, D2R; 6. D2A, P3D; 7. P4R, 
P4R; 3. A3D, P3TR; 9. A3R, 0—0; 10. 
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C2R, C3A; 11. PSD. No hay una razón 
objetiva para esta jugada; la amenaza 
PP seguido de C5CD se detenía con 
TICD. 

También veremos en la partida número 
33 (nota a la 13.1 jugada negra; el po- 
der de resistencia que tiene el doble-com- 
plejo cuando se ha extendido con P4D. 
Por contraste, la debilidad del complejo 
se establece después de PSI), sin que se 
hayan tomado medidas necesarias con 
P4AD (ver partida núm, 32%. Las posi- 
bilidades para el negro después de P4AD 
y PSD pueden verse en las partidas nú- 
meros 33 y 34, 


b) POSICION 


Blancas: P2AD, P3AD. P4D y P3R 
(ó SR). 
Negras: PSAD, P4D, P3R. 


(Partida núm. 38 


La doble debilidad (el PTD aislado y 
el PAD doblado) no tiene un panorama 
muy alegre, porque la existencia del 
Peón doblado y bloqueado hace que el 
PT parezca más aislado que antes (par- 
tida núm. 35). Cuando la cadena de Peo- 
nes blancos se extienda 2 5R el blanco 
tendrá contrachances y debe emplear una 
defensa profiláctica del complejo, como 
en las partidas números 49 y 50. 

c) El Peón doblado en 3AD está 
bloqueado por un Cabalio situado en la 
misma columna (partida núm. 38), 

Compárense las dos siguientes aper- 
turas: 

Blancas: Morrison (1927.—1. PAR, 
P3R; 2. P3CR, P4D; 3. C3AD, C3AD; 
4. PxP, PxP; 5. PAD, A4AR; 6. 
P3TD, D2D; 7. A2C, 0—0; 8. CR2R, 
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CDZR; 9. C4A, C3AR; 10. P3F, P4TR; 
11. C3D, CSR; 12. A3R, CxC; 13 
PAC, CIA; 14. C4C, AR; 15. D2R, 
CAT; y 

Blancas: Leonhardt (Berlin, 1928).— 
1. P4R; P3R; 2. P4D, P4D; 3. C3AD, 
ASC; 4. PxP, PxP; 5. A3D, C3AD; 
6. CZR, CR2R; 7. 0—0, 0—0; 8. AJAR, 
ASC; 9. P3TR, A4TR; 10. DIA, A4T; 
11, PIT, AxC; 12. PxA, C4T; la do- 
ble maniobra del negro con el Alf] ha 
hecho avanzar el PTD que en 2T era 
menos vulnerable. 


PARTIDA N. 31 


Dresden, 1926 


Negras: Saemisch 


Aquií el negro no consigue hacer que 
el doble complejo avance, y por eso los 
sintomas del mal no se distinguen clara- 
menie en el blanco que permanece inmó- 
vil Sin embargo, en compensación pue: 
de observarse un síntoma secundario, 
motivado por la impotencia de las piezas 
blancas, que en circunstancias normales 
estarían prestas a atacar, pero ahora el 
entusiasmo de la ofensiva está nublado 
por la falta de cooperación de los Peo- 
nes. Como el cuerpo de Peones es tam- 
bién inseguro, la pasividad del blanco 
10. D2A y 11. D2D) está justificada, De 
esta forma la oculta debilidad de los Peo- 
nes se proyecta en un plano claramente 
percepuble para que el estudio de esta 
partida resulte muy valioso. 


1. P4AD, Pik 
2. C3AD, CIAR 
3. C3A, C3A 


4. PIR, ASC 
5 P3D, P3D 
6. PICR, ASC 
7T. AZB, 


No tan inconsisiente como pudiera pa- 
recer, ya que 6. P3CR tuvo por objeto 
apoyar un eventual C4TR, y ahora 7. 
A2CR permitiría la réplica 7. ..., C5D-. 


y A P3TR 

3. A3R, AxXC+ 

9 PXA, MD 
10. D2A, 


Como la movilidad del centro de peo- 
nes blanco es muy escasa, procura adap- 
tar los movimientos de sus piezas a esta 
modesta circunstancia. En tal sentido, 
también era bueno 10. C2D, AxA; 11. 
DxA, CSCR; 12. P3A, CxA; 13, 
DxA, 0-40; 14. 0—0, con posición 
equilibrada. En cambio, 10. D2D, 
C4TD; 11. D2A, C—O; seguido de 
TRIR - P3A - P4D da al negro mejor po- 
sición, 

1$. ... ta 


Era preferible 10, ..., C4TD y si 11. 
P4D? entonces 11. ..., CxPA. 


11. D2D, 


Para hacer arriesgado el entoque de 
las negras. 


y ls AA C2T 
Para jugar P4A; pero como esto es 
irrealizable, el resultado es un Caballo 


descentralizado. 


12. P3TR, 


Igualmente suficiente era 12. C4T. 


12... AxP 
Perdiendo pieza. El negro había con- 
tado solamente con 13. AxPTR, que 
también era fuerte, por ejemplo: ld... 
A7C; 14. T2T, Ax C; 15. AxA, PxA; 

16. DP, P3A; 17. A4C, etc. 


13. CIC, ASC 
14, P3A, A3R 
15. P4D, 


No se puede salvar la pieza. 


5... PxP 
16. PxP, r4D 
17. FAxP AxP 
18. PxA, DxP 
19, TID, TEIE 
29. B2A, C3A 


E! Caballo descentralizado yuelve cu- 
bierto de telarañas. 


21, TAT, C2R 
22, A3D, CAA 
23. AxC, DxA 
A. R2C, TAB 
2%. AlA, TDIR 
26, T4A, D3C 
z7. P5D, T4R 


Si 27. ..., T2D 28, DST, ete. 


28, T4D, TID 
29. D5T, CAT 
Y. DxPA, TDIR 
31, P6D, Rinden, 


PARTIDA N. 32 


Londres, 1927 
Negras: Colle 


El doble complejo de la partida ante- 
rior, txtendido a P4D-5D y, por lo tan- 
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to, debilitado, es el terna de la presente 
partida. El avance blanco P4D es el 
primer paso hacia el abismo y el P5D es 
el segundo y último paso. La suerte del 
complejo no debe confundirse con la del 
juego en general, aunque generalmente 
ocurra así. Es notable cómo, a pesar de 
resistirse, el blanco se ve obligado a ju- 


zar el avance PSD, pero aqui es fácil de- 
fender el PR. 


14. P3A, CIA 


La función preventiva de la TR negra 
es impedir P4A. 


gar P5D. 


1. P4D, CIAR 
2 C3AR, P3R 
3. PiA, P3CD 
4. P3CB, A2C 
5. A2C, ASC+ 
6. C3A, 


Plantea deliberadamente el problema 
del doble-compleja, 


B o 4—e 
71 *-, AXC 
3. PxA, P3D 
9. Pi4TD, 


Incitando a P4TD, evitando la posible 
maniobra C3A . 4T. 


ho, P4TD 


O09...., CIA; 10. C2D, C4TD; 11. 
AxA, CxA; 12. C3C y el complejo 
tiene buen Ánimo. 


10, A3TD, CD2D 
li, C2D, AxA 
12, PxA, PK 
13. P4R, 


El mismo complejo de la partida an- 
terior, pero extendido. 


h.., TIR 


Amenaza PxP y CxP. Corrientenen- 
Te, esta Amenaza es suficiente para for- 
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15. T2A, DzD 
16. CLA, c3C 
17. AlA, RIT 
18. C3R, cic 
19. FAT, D3A 
20. P3I, C3-2R 
21. D3D, TIAR 
22, PAC, P3C! 


Disputando el terreno de combate. 


23. A2D", 
A. CjA, 


PxPT 


La idea de impedir P4A está bien 
fundamentada, pero la cuestión es si esto 


se lograba mejor con 24. TiT, por ejem- 
plo, 24. ..,, DxPT; 25. TxP, P3AR; 
26. R3C. El blanco que iba primero en 
la clasificación del Torneo prefirió lo 


más prudente. 


A. exc 
25, PCxC, C3A 
26. P5D, 


A pesar de todo, el complejo se eztien. 
de, después de prestar valiosos servicios 
en la designación de rumbos. 


28. a D2D 
27. D3R, TIC+ 
28, RIT, DzR 
29, T2TR, Tc 
38. AIR, C2D 
31. TxP, 


Más simple era 31. A4T, P3A; 32. 
DéT, D2A seguido de periódicos movi- 
mientos de la Torre a 1D y 1T. 


sh ..., TDI1CR 
32 AZA, PIAR 
33. TITR, 


La posición blanca queda consolidada. 


XX. TAC 
u. AIT, TiT 
35. TICR, DIA 
38. TiC, DST 
Y. DxD, TxD 
38. AZA, 


38. TxT+ seguido de A2A conduce a 
tablas, 


a M 
E 


del doble complejo invita al adversario 
a jugar para ganar, a pesar de que sus 
propios peones no están demasiado segu- 
ros. Este desafío al complejo conviene 


cuando se halia bloqueado. Otra linea 
es 39. ..., TIAD; 40. TIC, P3A; 41. 
TIC, PxP; 42. PAXP, TxP; 43. AXP, 
TxP; 4. AxP, C4A con leve ventaja 
del negro. 


49, TIC, CLA 
41. TLTD, B20 
42, A3B, E2A 
43. T2T, 08D 


Las dos últimas jugadas blancas eran 
preventivas contra esto. El negro debió 
de contentarse con tablas, 


4. TD, CER 
45. BIC, TIC+ 
46, R2A, cre 
47, AGT!, 


Lu parada que algunas yeces termina 
con la captura del Caballo. Por ejemplo: 
47. ..., CST; 48. R3R, TEC; 49. TZTR, 
CxP; 50. R2A, CxT; 51. RxT, 
C8A+; 52. R2C y el Caballo está ca- 
zado, 

ma, C3A 


Esto cuesta un Peón y la partida. Con 
47. .... CST; 48. R3R, C7C+ el negro 
podía entablar fácilmente esta partida 
que ha jugado superiormente, El final es 
un ejemplo instructivo de la «séptima fila 
absoluta», 


48. AXC, PxA 
49, TID, RER 
5. TITR, TC 
51, TAT, PSA 
52. TXPA, NT 
53. TAT, TT 
4 TT R2D 
56. TICR, PxP 
5. PAXP, PT 
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La Torre domina la séptima £la, en 
tanto que el Rey será el bioqueador. 


El triunfo de la séptima fila abso- 
luta. 


Si 72. ... TxP; 73. T7CD, T4TD; 
74. P7T seguido de T8C+ ganando. 


T4 


57. 
58. 
59. 


72. 


73. 
u. 
15. 
78 
17. 
18. 


TSC, PST 
T3TD, T3T 
T+, RIA 


EIC, PT+ 
RIT, TT 
TIAR, TxP 
TXxP, E2D 
TIA +, RIR 
TCD, TXPAD 
TxP, R2R 
TIC+, 


el mismo tema: la séptima 


sane RÍA 
TTD, TSA 
TXP, TxPR 
TT, T5AR 
PST, TxP 
PST, 


Tias TBA + 


RxP, TT 
FET +, R2C 
Ric, TST 
R3A, R3A 
PT, R2C 
E3R, Rinden 


PARTIDA N.” 33 


San Petersburgo, 1914 
Blancas: Janowsky 


t 


P4D, C3IAR 


2. PAD, P3E 


3 C3AD, ASC 
4. P3R, P3CD 
5. A3D, AC 
6. C3A, AxC+ 
7. PxA, P3D 
8 D2A, CD2D 
9. PAR, PIAR 


Aunque el negro parece tener una só: 
lida posición, el AD tiene una situación 
dudosa, ya que no ejerce demasiada fuer- 
za para lograr el avance blanco PSD. La 
transición a una partida abierta fue de- 
masiado repentina. 


10. 0, 0—4 
1. ASC, P3TR 
12. A2D, TIR 
13. TDIR, C2T 


Con la extraña jugada 13. ..,, T3R se- 
guido de DiR, el blanco que está mar- 
cando rumbos queda contrariado., La cos- 
tinuación podía ser 14, C4T, P3C; 15. 
P4A (15, AxP, C5C), Px PA; 16. AxP 
y el negro puede elegir entre 16. ..., 
P4CR, 16. ..., CAT y 16. ..., DIR. 

El objetiyo estratégico del negra que- 
da demostrado con 16. ..,, DIR; 17. 
P5D, T2R; 18. AxPT, CSC; 19. ASC, 
PIAR, 20. ALA, CR4R, y aunque el 
blanco tiene un peón extra no descansa 
sobre lecho de rosas. 

Mas clara es 16. ..., C4T; 17,,D2A, 
T3A; 18. P3C, P4CR; 19. PSR, CxA; 
20. PxC, TxP y gana, O 16. ..., C4T; 
17. A3C, CxA; 18. PxC, D4C seguido 
de TDIR y cel negro no tiene nada que 
temer, 

Pero la respuesta a 13. ..., T3R pro- 
babiemente era 14. T2R, DIR; 15. 
TRIR y el blanco continúa marcando 
rumbos; sin embargo, ha conseguido con- 


vertir en nebulosa la chance blanca 
P4A. 

También era a considerar 13. ..., 
Cl1A; 14, P3TR, C3C; 15. C2T, TZR, 
16. P4A, PxPA; 17. AxP, DIR, obli- 
gando finalmente a PSD. En caso de 
13. ..., P4A, el avance 14. PSD causa- 
ría un bloqueo general. 


14. P3TR, 


Si 14. RiT, CD3A; 15. CIC, C4C y 
el ayance P4A no es factible. 


Mm. .., CRIA 


Podia haberse intentado 14. ..., CD3A, 


15, CIT, C3IR 
16. A3B, PAD 
17. P5D, C5A 


Como las chances en el flanco de 
Dama se perdieron con el avance P4A, 
el negro las busca en el ala de Rey. 


16. AZB, CIA 
19. A4C, ALA 


Por fin, el Alfil recobra vitalidad. 
2. D2D A3T 


Más simple era 20. ..., C3C; pero el 
negro no tiene confianza en su propia 
ofensiva del flanco de Rey. 


21. P3C, 05-30 
22. AZB, caT 
23. P4TR, C3A 
2. A3D, TIC 


Simplemente, una medida preventiva. 


25. DZRE, TC 
265. AlA, TD2R 


27. RIT, ALA 


za. TIC, RIA 
29. PST, CIT 
3. PIC, Cc2T 
31. AZA T2C 
32. P4A, P3A 


El blanco consiguió el deseado avan- 
cœ. Pero ha sido a cambio de conceder 
algunos puntos importantes, como SCR, 
que reaccionará contra él mismo. 


33. PxP, 
33. PSC, PAXxP; 34. PxPC, PxP; 


35. TIC, C2A; 36. C3A, PSC, no con- 
duce a ninguna parte. 


Xx . PDxP 
34. CIA, C2A 
35. TDIA, RIC 
38. CAT, C3D 
37. CSA, AxXc 
38. PCXxA, CR 


Véase el comentario a la jugada 32.*. 


39. AXC, PTxA 
40. A4T, 


Intenta arrollar el fianco de Dama 
enemigo sin preocuparse de su PFR, que 
no se halla bien defendido. Esta ma- 
niobra tiene la naturaleza de una expe- 
dición punitiva que Janowsky intenta rea- 
lizar a pesar de sus puntos débiles, lo 
cual merece alabanza. El libro del Tor- 
neo critica este procedimiento y sostiene 
que la pérdida del PTR será decisiva; 
po obstatne, creemos que Janowsky po- 
see un sentido ajedrecístico maravillosa- 
mente hábil. De todas formas, correcta 
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o no, la maniobra de las blancas rasgan 
el velo al misterio de la posición, 


t a TIA 
4l. AGA, TIC 
42 P4T, R2A 
43. R2C, TITR 
4. TITR, TIT 
45, TIT, D2A 
46. R2A, TDI1TR 
47. RC, RIC 
48, R3D, D2A 
49, P3T, TxP 
59. TxT, TxT 
si. PxP, TST + 

HE2A, PxP 
5, T8T+, R23T 
5H. T8D, D2T 
55. T8TD, D2AR 
56. E3C 


Un resbalón. ¿Cómo podria ganar el 
negro después de $6. T8D? Analicemos: 
56. ..., D2T; $57, T8TD, D2AD; 58. 
R3C, TST; 59 D2TD, TxP; 60. 
T8AR, CxPAR; 61. D8T, C3D; 62. 
T8D, etc. O 60. ..., P3C (en vez de 60. 
.., CxXPAR); 61. D38T, PxP; 62. 
TET+, RIC; 63. ABR+, R2C; 64. AST 
y mate en pocas jugadas, Por todo esto 
parece que el ataque blanco es efectivo 
y que el libra del Torneo está equivocado 
en su crítica, Claro que, después del 
error del texto, el negro podía ganar. 


86. D4T 
57. DxD+, TxD 
58, ASR, CxA? 


Omitiendo la victoria inmediata, que 
se conseguía con 58. .., TIT! Si 59. 
TED, PSC. Y sí 59. AGC+, TxA; 60. 
PxT+, RxP; 61. R2A, CxPR; 62. 
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R3D, R4A (esta jugada fue omitida en 
los cálculos del negro). Después de la 
jugada del texto, el negro no puede ga- 
nar, 


59. TxC, TIT 
60. TST, PSC 
61. TIT, E3T 
$2. BAT, RAC 
83. R5C, B5A 
64. TICR, 


Lo mejor, pues 64. R xP permitía 64. 
--., RSA seguido de rápido avance del 
Peón pasado, 


bd n RxP 
65. TxP+, RxP 
56. TxP, TC+ 
87. RGA, FSB 
68. P6D, TD 
69. PID, PER 
70. RxP, 


Con 70. R7A el blanco hubiera per- 
dido. 


7... PIR 
1, T7R, TxP 
12. TxP, TSD 
73, T2AD, T8D 


La partida fue declarada TABLAS 
doce jugadas después. Una lucha difícil. 


PARTIDA N» 34 


Dresden, 1926 
Blancas: Johner 


Esta partida fue publicada en Mi Sis- 
tema, pero con diferentes comentarios, 
y se repite aquí debido a que es esen- 
cial por su relación con la partida nù- 
mero 33, 


1. PAD, C3IAR 
2. PAD, PIE 


En la partida anterior »e Jugó ahora 4. 
.... P3CD. 


5. AJD, P1A 
8, C3A, C3A 
7. 6 AxC 
8 Px PID 
9. C2D, 


Una buena jugada. Si ahora 9. ..., 
P4R aigue 10. PSD, C2R (10. ..., 
C4TD; 11. C3C); 11. PAR con la for- 
mación de Peones que hemos visto en la 
anterior partida. La única diferencia es 
que el PCD negro está todavía en su cR- 
silla de origen, y el ataque blanco P4TD 
y STD no constituye amenaza, 


$ P3CD 


La intención es 10. .., P4R; 11. 
PSD, C4TD y el Caballo dispone de 
la casilla 2CD. 


18, C3C, 


Lo indicado era 10. P4A, P4R; 11. 
PAxP, PDxP; 12, PSD, C4TD; 13. 
C3C, C2C; 14. P4R, CIR seguido de 
CR3D con la formación de Peones vis- 
ta en la partida número 33, que es de 
un efecto soporifero en el juego. 


18. ..., PIB 
1. PMA, PSR 


Ena maniobra era también da réplica 
a 11. PSD, por ejemplo, 11. ..., PSR; 
12. A2R, C4R, centralizando, ò 12. 
PxC, PxA con ventaja negra. 


Sí el negro hubiese jugado tl. ..., 
D2R seguiría 12. PAXP, PDxP; 13 
PSD, CID; 14. P4R, CIR con momit- 
cación general 

Después del lance del texto, queda 
en pie el problema de la restricción del 
flanco de Rey blanco. 


12 A26, DP 


Iniciación de una maniobra reatrictiva 
muy difícil y complicada. Otra posibi- 
lidad, tembién restrictiva, era 12, ..., 
CIR; 13. P4C, P4A; 14, PSD, C2R; 
15. PSC, y vuelve todo a un punto 
muerto, 

Conducir operaciones restrictivas evi- 
tando el punto muerto es un problema 
de dificil resolución. 

13. P3TR, Cri 
M DIR, 


Uno ae pregunta si el ataque blanco 
será suficiente aún para mantener el equi. 
tibrio. Vesmos una variante: 14. A2D, 
C4A (amenazando C6C); 15. DIR, PIC; 
16. P4C, C2C; 17. DAT, C3-1R; 18. 
P4TD, P4A; 19. PSC, C2A; 20. P5D, 
A3T; 21. R2A, D2A; 22. TDID (Q2. 
D6T fracasa por 22. .. CxP; 23 
PxC, AxA; 24. RxA, DxP; 25. CIA, 
C4T), RIT seguido de 23. ..,, CAT, pre- 
parando la ruptura P3TR con TICR y 
R2C- 1A - 2R - 2D. 

Si se considera que el negro pudo 
jugar 20. ..., A3T es claro que el pun- 
to muerto deseado por el blanco es difi- 
cil de lograr. 

bo, PTR 


Comienza el proceso para encadenar 
a] adversario. 


15 A2D, 
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O 15. D4T, C4A; 16, D5C, C2T; 
17. DxP, C6C. 


i D41A 


Para dirigirse a 2TR. Esta es la clave 
desusada de la maniobra restrictiva, 


16. R2T, D2T 
17. P4TD, C4A 


Amenaza 18. ..., CSC+; 19. PxP, 
PxP-=; 20. RIC, P6C; etc. 


18, P3C, D4T 
19. TICR, C3T 
20. AIAR, A2D 
2L AIA, TDIA 


La posición ha cambiado con arreglo 
a la que se produjo en la jugada 14.5, 
El negro ya no teme el cierre del flanco 
de Dama (con P5D) y tiene mucho jue- 
go en el flanco de Rey. 


22, P3D, RIT 
23. C2D, TICR 
24. A2CkK PACK 
25. CIA, Tc 
26. T2T, Cias 
21. AIT, TDICR 
28. DID, PxP 
29, PRxP, AIA 
30. D3C, A3JT 
3L T2R, 


Caso de jugar en forma puramente 
defensiva, por ejemplo, 31. A2D el ne- 
gro hubiera ganado mediante una bonita 
combinación: 31. ..., T3C; 32. AIR, 
C5C+; 33. PxC, PxP-; 34, R2C, 
AxP; 35. D>A, P&R y el mate en 
3TR sólo puede ser parado con CxP, 
perdiendo la Dama, 
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Bo, C5T 
32. TIR, 


El negro esperaba 32. C2D como co- 
rrespondia, a lo que hubiera seguido un 
delicioso sacrificio: 32. ..., ATA; 33 
CP. D4A; 34. C2A, DxP+; 35, 
£xD, CSC mate. Es digno de hacer no- 
tar que no pueden invertirse el orden 
de las jugadas AJA y D4A. 


O AIA 
33. D2A, AxP 
34. AxP, 


Si 34 RxA, DIA+; 35, R2T y las 
negras dan mate en tres jugadas 


Ho. AA 


Lo mejor, vz que PST no puede ser 
impedido. La caida del PTR dejó al blan- 
co sin defensa, 


35. AxA, CxA 
36. T2R, PST 
37, TR2C, PxP+ 
38. RIC, D6T 
39, C3R, CST 
40. RIA, TIR 


Y las negras ganaron. La terminación 
es exacta, porque el negro amenaza 41. 
co CxT; 42. TxC, DET—; 43. R2R, 
DxT+ contra lo que no existe de- 
fensa. Una de mis mejores partidas de 
bloqueo. 


PARTIDA N.. 35 
Carlsbad, 1907 
Negras: Dr. Vidmar 


1. C3AR, PiD 
2. P3D, CAD 


%4. PMD, C3A 
4. P3TD Pda 
Obliga al negro a una determinación. 
Si 4. ..., P3R el AD queda encerrado; 
si 4... ASA; 5. PJR y luego P4A y 
D3C. Y si 4. ..., ASC, sigue como en 
el texto. 


de ASC 
5. C5B, MT 
6. P4AD, 


Esta jugada encierra esta sorprenden- 
te combinación: 6. ..., PxP; 7. DAT, 
DxP; 8. CxC, D2D; 9. P4CR, CxXP; 
10. A2C, CAR; 11. D5C y se mantiene 
la pieza de ventaja. Es curioso que a 
todos se les haya pasado por alto que 
con 9. ..., À3C (en vez de CxP); 10. 
C3AD, DxC; 11. DxD, PxD; 12. 
A2C, R2D; 13. P5C, CIR el negro ten- 
dria ventaja, No obstante, e) blanco dis- 
pone de una continuación más simple: 
6... PxP; 7. CxG, PxC; 8. DAT, 
D2D; 9. P3R con buen juego, Por eso, 
realizar en la cuarta jugada un lance de 
zugswang parece una ocurrencia poco 
común en una situación prematura de la 
ES & P3R 

7. DAT, A3D 


Jugando a merced del adversario. Con 
7. ..., AZR; 8. CIAD, 0—9; 9. CxC, 
PxC; 10. DxP, el negro no podria ex- 
plotar la ventaja de tiempo, y el Peón de 
más sería un factor decisivo. 


8. CxC, D2D 
9. P3A, AR 
10, ALA, 


El bloqueador debe tratar por regla 
general de evitar los cambios. 
1$. PxC 
11. P3R, .-— 


`~ 


No 11. ..., P4T a causa de 12. P4CD. 
Ahora el PTD será inmovilizado. 


12, A6TD, SA 


Ei bloqueo debe ser muy desagradable 
para las negras, porque contraria el plan 
proyectado, que era avanzar su PTD. 
Tampoco sorprende que el bloqueador 
domine 7CD, porque las casillas de blo- 
queo son fuertes en todos los casos. 


a is TRIC 
13. PACD, CIR 


El único recurso del negro es la rup- 
tura ..., P3A y ..., PAR que prépara con 
la jugada del texto. 


1. 4 


Podía intentarse ganar la calidad con 
C2D - 3C-5T, pero el blanco tiene más 
altas aspiraciones. 


bo. PIA 
15 C2D, P4C 
16. A3C, ce2e 
17. P3T 


Para conservar el AD. 


aL A AIR 
18. A2T, AD 


La posición negra se restringe. 
19. PAC, ni: 


Con miras a que el negro ataque este 
Peón con el PT y tras el cambio se abran 
las columnas en favor de las blancas. 
Como el juego negro en el flanco ce 
Dama está en precario, es necesario opt- 
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tar en el otro ala, asi la lucha se hace 
general. 


1D. PT 
20. D1D, ASC 
2l. C3C, FxP 
22 PxP, PIA 
23. ASR, PxP 
24. DxP, C4A 
25. C5T, D2T 
26. A2R, 


Nótese que el blanco antes de retirar 
su Alfil bloqueador ha situado en 5T 
su Caballo para mantener el bloqueo y 
no permitir el avance del PTD a la 
cuarta casilla. 


Boo. D2D 
27, D3T, 


Posteriormente me hubiese inclinado 
por 27. P4A para no libertar el PC bio- 
queado. La continuación hubiera podido 
ser 27. .., R2A (27. ..., CxPR?; 28 
DIT); 28. PxP, A2R; 29. P4R, P xP; 
30. A4AD, RIR; 31, TDID, ganando 
fácilmente, pues si 31, ..., CSR; 32. 
D3T, Cx TR; 33. AxP, DID; 34. 
C xP., 

Bii cos R2A 
28. P1A, P5C 


Evitando la apertura de la columna 
AR, aunque la partida está perdida de 
cualquier forma. 


29, AxP, AZR 
3%. TT, TIC 
31. T2CR, C5T 
32, TIC, TRIAR 


Lo mejor. Si 32. ..., C4A; 33. AxC, 
AxA; 34. DST+, A3C; 35. D6T y el 


80 


blanco fuerza la victoria com R2A y 
TDICR, 


E E EA 
TO 
mamam 


S 


¿SS 


L 
B DD 
po 
Sr: 


La 
a 
q 
NE 


N 


D 
N 


S 
0 


a 
an 


U 


7 
aie E 


¡Desesperación! Pero jugando a la es- 
pera se llega al abismo: 33, ..., TITD; 
34. TDICR, TDIAR; 35. T1D, etc. 


“H. AXT TxA 
35. TRICB, T3T 
36, AST, 


Una espléndida y decisiva combinación, 
según expresión de Marco. Pero cuatro 
Jugadas después el blanco comete un 
error y la decisión se esfuma. 


36. .., AXA 
3 TIC+, EIR 
38. T8C+, AIA 
39. DxC, D2T 
40, TxA+”? 


Una penosa alucinación. Se ganaba 
con 40. Tl1-7C, DxT (si 40. ..., 
D7A+; 41. R3C); 41. TxD, AxT; 
42. DSC, AA; 43. CxP. 


w. ExT 
4L P3A, 


Al sacrificar la calidad, el blanco pen- 
»ó continuar con 41. D8D+, pero omi- 
gå la réplica 41. .. AIR 


st. PxP 


Lo correcto exa 41. ..., DxP+. 


42, TITR, 
Las blancas vuelven a tener chances. 


lb. PA 
43. D8D+ 


En lugar de esta continuación para ta- 
blas era mejor 43, DxP+, RIR; 44. 
P4R. Pero el blanco se hallaba bajo la 
influencia molesta de su terrible error. 
Con todo la partida resulta interesante. 


SM. AIR 

4, DIA+, TxD 

45. TxD, AZA 
TABLAS 


PARTIDA N. 36 


New York, 1927 
Blancas: Marshall 


Puppe y po 


3. MAR, AxC 
16. PxA, P3A 


Protege al ASI contra un posible 


CSCR; el significado profiláctico de 7. 


..., A3R es claro. El blanco intenta ata- 
car por la columna abierta CD, pero no 
sorprende su fracaso por la debilidad di- 
námica del doble-complejo. 


1L TIC, PICE 
1 A3C, *-4-4 


Arrisegado, pero responde al plan ini- 
ciado en el noveno movimiento. 


13. DB, TDR 


No 13. .... TDIC porque el ataque 
blanco debe ser minado por una concen 
tración en el centro y no por un Contra- 
juego de flanco. 


14. TEIR, CLA 
1. AxXC, 


15. AXPT es insuficiente por 15. ..., 
PxA 


5 .., ' AXA, 
18. DSC, ciD 
17. D5A, P3C 
18. DST, E2C 
19. DIC, 3A 


Un bloqueador se encamina a SAD 
para demostrar la debilidad del Peón 
doblado. 


2. C2D, CiT 
21. D2C, TxT+ 
22. TxT, TIR 
22, TxT, DxT 
M, DIC, ELA 


También era bueno 24. ..., D7R. 
25 DiD, DIR 
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28, UIC, C34 
27. C2D, cer 
28. CIA, cxP 


El negro tiene un Peón de ventaja, 
pero como existen Alfles de diferente 
color, muchos espectadores pronostica. 
ron las tablas. 


29. DST AD 
33. DID, D5E 


No 30. ..., D7R a causa de 31. DxD 
y C3R. 
3. C2D, 


Si 31, P3A es buena la rohea ..., 
D7R. 


to. DIR 
32 DxD, AxD 
33. PIAR, Cc6T 
4. PxP, PxP 
35. B2A, A4T 
38. ASB, P5C 
37. PxP, AxP 
38. R3R, AJA 
39, ATC, A3R 
40. ABA, cic 
41 CIC, PáTD 


También podia jugarse 41. ..., A4A; 
42. P4T, AxC; 43. PxC, ATT; 44. 
R4A, ASA; 45. RSR, R2D; 46. A4C, 
P3A; 47. PxP+, RxP y el Rey va a 
6CD. 

42. R2D, 


Si 42. RIA, A2A; 43. P4T, A3JC; 44. 
PxC, AxC; 45. RSR, A7T; 45. R6R, 
ASA seguido de R2C y P3A, ganando. 


BV. AJA 
43, C3T, exc 
4. AxcC, ASC 


82 


45. ABA, AxP 
46, AIC, ABC 
47. R3B, Rac 
48. AGA, BRIT 
49. R2D, 


S: 49. A3D el negro gana asi; 49. ..., 
R4C; 50. AxP, RSA; $1. AxP, PST 
seguido de R6C. Esta variante muestra 
la duradera debilidad dei doble-comple 
jo, pues el PID pasado es un reflejo 
del difunto PTD blanco, y la gran dia- 
gonal bloqueada (SAR - ITD) tiene efec. 
tos obstructiyos, El blanco podía ya ren- 
dirse. 


4 .., ASR 
5. P3C, RAC 
51. RIA, R5A 
52 R2C, PLA 
53. ASR, PxP 
M, AxP, Pic 
55. AbC, PST 
58. A5T, PSD 
57. PxP, PSC 
58. ASC, PST + 

59, R2T, n4c 
8. AJA, EST 
61. Rinden. 


5. El proceso del bloqueo. 


a) Dsepliegue de la red de bloqueo. 
b) Prevención por medios profiláct- 
cos de la formación de brechas. 

c) La red de bloqueo en acción. 

d) Bloqueo mediante sacrificio, 

¿Puede forzarse el bloqueo de Peones 
cuando están frente a frente como dos 
ejércitos sin que hayan lineas abiertas? 
Hemos visto en distintas ocasiones la 
eficacia de las lineas abiertas como jins- 
trumento restrictivo. Una linea abierta 
puede detener ti avance en masa de los 


cones hostiles, y al estancamiento puede 

agregársele fácilmente la restricción y el 
eo. , 

Pero ¿qué puede hacerse cuando no 
hay líncas abiertas? Respuesta; Es nece- 
sario el mayor cuidado, porque las ten- 
iativas violentas de forzar el bloqueo ts- 
tán condenadas al fracaso. 

Compárense los comienzos de las par- 


tidas siguientes: 


1. Negras: Morrison 
(Londres, 1923) 


1. P3CD, P3CR; 2, A2C, C3AR; 3. 
P3CR, A2C; 4. A2C, P3D; 5. P4D, 
0-0; 6. P4AD, C3A (una tentativa vio- 
lenta; mucho mejor 6. ..., CD2D); 7. 
P5D, CIC; 8. C3AD, CD2D (una idea 
de Burn, para jugar P4TD y CAA); 9 
C3A, P4TD; 10. CD4T (aquí se obtie- 
ne una buena partida con 10. 0—0, 
C4A; 11. C4D, P4R; 12. PxP ap., 
PxP), P4R; 11. PxP a p, PxP; 12. 
0—0, DZR; 13. CIR, P4R y la mejor 
continuación hubiera sido 14. C2A y 15. 
C3R. 


2. Blancas: Fairhust 
(Londres, 1927) 


1. P4D, P3R; 2. P4AD, C3IAR; 3. 
C3AR, ASC+; 4. A2D, D2R; 5. P3CR, 
AxA; 6. CDxA, P3D; 7. A2C, 9—0; 
$. 0—0, P3TR (sin apresurarse a avan- 
zar el PR, que puede hacerse en cualquier 
momento. Si ahora 8. ..., P4R; 9. PxP, 
PxP; 10. D2A seguido eventualmente 
de C5C-4R, abriendo el juego desagra- 
dablemente para el negro), 9. D2A, TAR; 
10, P4R, P4R (solamente ahora tiene ya- 


lor esta jugada de bloqueo, porque el 
blanco no puede utilizar para sus piezas 
la casilla 4R); 11. PSD, P4TD, y la ca- 
silla 4AD será utilizable como base de 
operaciones de bloqueo. 

Una estrategia cuidadosa para hacer 
uso de las tácticas preventivas y de la 
profilaxis es aquí de gran importancia. 
Si en las partidas números 38 y 39 el 
negro encuentra el medio de sostener su 
estructura de bloqueo es debido a la es 
tratagema de la profilaxia. 

En las partidas números 40 y 41 la 
estructura del bloqueo podía mantenerse 
únicamente con medidas preventivas. Por 
eso podemos decir, ya esté o no completo 
el armazón del bloqueo, que éste depende 
de la estratagema de la profilaxis, 

Recomendamos especialmente al estu- 
diante la partida número 41, porque ella 
demuestra lo dificil que es proteger una 
extensa red de bloqueo contra jas ruptur 
ras. Que esto es factible queda demostra- 
do en las partidas números 42 al 45, a 
las que agregumos varios ejemplos más. 


PARTIDA N.» 37 


Carishad, 1923 
Negras: R. Reti 


Este es un ejemplo negativo. El maes- 
tro Reti no logra forzar el bloqueo de 
formaciones de Peones, (Al decir negati- 
vo nos referimos al valor didáctico y 
teórico de la partida, y no a que ésta 
haya sido mal jugada.) 


1, CIAR, C3IAR 
2. PMA, P3CR 
3. P4CD, 


Una de las innovaciones del autor, que 
el propio Reti adoptó en algunas oca- 


pero ahora el negro está en condiciones 
de equilibrar las fuerzas. 


16 .., P4D 
17. TxT+ 


La única forma de mantener cierta 
ventaja era 17. PSA, Parece ser que ¡os 
efectos de la jugada 11.* no tienen re. 


siones  (Ret-Capablanca, New-York, 
1924). 
ho. P4TD 
De valor. dudoso. 
4. PIC, AZC 
5. A2C, 9-0 
6. P3R, P3D 
T. P4D, CD2D 
8. A2B, P3R 


Esto sería bueno si pudiese forzar el 
avance blanco PSD o por li: menos el 
cambio PxP, porque entonces tendria 
una buena base de bloqueo en SAD. 


9 0-4, PxP 

Tan pronto como se inicia la manio- 
bra del bloqueo, es demolida. Teórica y 
estratégicamente el camino era 9. 
TiR y si 10. CD2D, entonces 10. pe 
P3A seguido de D2A o PSR y P4D, 
según aconsejen las circunstancias. 


10. PxP, TIR 
11. CD2D, 


No es fácil sacar ventaja de la mejor 
posición de peones, pero 11. C3A esta- 
ba más en consonarcie con el objetivo, 


IL a C1A 
12. TIR, C3R 
13, P3C, P3T 
14. AJAR, cae 
15 CxC, PxC 
16. A2C, 


Con el C en 2AD la presión produci- 
da podria haber dado chances de triunfo, 
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medio. 


i y paS DxT 
13. PxP, DxF 
19. DIC, A2D 
20. DxD, 


O 20. THAD, CIR, 21. DxD, AxD; 
22. C4R, PSC y eventualmente TID. 


20. .., 
21. TIAD, 


AxD 
TIR 


También podía jugarse 21. ..., CIR; 
22. C4R, PSC; 23, PITR, Px P; 24. 


AxP, TiD; etc. 


22, TxP, T8R + 
23, ClA, AxXCc 
24. AXA, CxP 
25. TXPC, T8C 
26. T8C+, B2T 
27. T5C, C2A 
238. TIC, C3R 
29. E2C, AXP 
3. TxP+, BIC 
31. TIR, TxAD 
32. AA, TxP+ 

R3T, T3A 
A. AXC+ RÍA 
35. TYD, TxA 
38. TxA. 


Y la partida fue declarada TABLAS 


en la 90.4 jugada, 


PARTIDA N.” 33 


Berlín, 1927 
Blancas: Ahues 


Contrastando con el ejemplo anterior, 
aquí el bloqueador consigue extender su 
red haciendo uso de la estratagema de la 


profilaxis. 


1 C3AR 
2 PAD, PIR 
3. C3AD, ASC 
4. A2D, .—. 
5. CIA, P3CD 
6, P3R, AxC 


Si6..., AXC; 7. AID, AxCD; 8. 
AxA, CSR; 9. AXC, Ax A; 10. C2D, 
AxP; 11. TICR con un ataque prome- 


7. AXC, CSR 

8, D2A, A2C 

9 1-44, PIAR 
10. C5R, 


Si 10. A3D, D3A; 11. PSD, CxA; 
12. DxC, DxD; 13. PxD, CIT se 
guido de C4A con posición ganadora. 


.., D2R 


No urge P3D, y primero debe forta- 
lecerse la casilla 3R contra 23D - 4A, 


11, P3A, CxaA 
1 DxC, P3D 
13. C3D, C2D 
14. RIC, TDID 


Parendo la ingeniosa amenaza PSA. 


Si 14. ..., TDIR; 15. D3T, P4TD; 16. 
17. PxP, CxP; 18. 


PSA, PDxP; 


CxC, DxC; 19 DxD, PxD; 20. 
TIA. 
15. PATR, e 


Ahora la amenaza anterior es insufi- 
ciente, por ejemplo: 15. D3T, P4TD; 
16. PSA, PDxP; 17. PxP, C4R con la 
doble amenaza 18. ..., CxP y 18. ..., 


C5A. 
Bn. DIA 
16. DIT, P4TD 
17. A2B, PIR 
18. P5D, 


El lento desarrollo por cauces profi- 
lácticos da su fruto. El blanco está for- 
zado a este avance y la red de bloqueo 
queda extendida sobre el centro y flanco 
de Dama. En la siguiente jugada se 
abarca también el flanco de Rey. 


18. .., P5A 
15. PAR, 


Obligado, porque 19, PxP, PxP ce- 
de ai negro la columna de Rey e impor- 
tante territorio central. 


19. D3C 
Mm, TDIC, C3A 


Con la intención de llevar el Caballo 
a 6CR. Si 21. PSA, C4T; 22, P4CR, 
PxPa. p.; 23. PxPC, PxP; 24. D3C, 
A3T; 25. CxP, PxC; 26. AxA, P7C 
y gana. 
21. P3CE, 
22, PSA, 


PxP 


Una tentativa ingeniosa para salvar la 
situación, que es refutada con un cop- 
trasacrificio. 


e. CxPR 


¡Hermosa combinación! La variante 
principal es 23. PxC, DxP; 24. AID 
(si 24. AJA, TxA+ y P?ICj PIC; 25. 
T2T, A3T; 26. A2A, T3A+;, o bien 
23. PxC, DxP; 24. TIR, P7C; 25. 
TRIC, PDxP y gana. 


23. PxPC, CID+ 


24. RIT, 


A cualquier otza jugada de Rey siguen 
atractivas evoluciones del Caballo con ga- 
nancia de tiempos a expensas del Rey y 
la Dama alternativamente, Por ejemplo: 
24. R2A, CSA; 25. D3JA, CÓR+ y CxP. 
O 25. D3C, CORA y AxP. O 24. RÍA, 
DT. 


A. PxP 
25, T3T, PC 
26. D3A, 


Si 26. T2T, €x P; 27. TRxP, CxT; 
28. TD, PeT; etc. 


2i u D3T 
27. TxP, TIA 
28. D3T, cxP 
29, TIT, AxP 


Más cruel que 29. ..., PSR, porque 
todas las piezas blancas están «colgando». 


30, Rinden. 


PARTIDA N.° 39 
Kecskemet, 1927 
Blancas: Ahues 


Tras la jugada 13% del blanco las 
negras fuerzan el bloqueo de la forma- 
ción de peones, pero no sacan ningún 
beneficio de ello, porque hace posible 
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una ruptura. Pero el negro se anticipa 
a la contra-chance y permite que la 
acción del bloqueo se desarrolle, intensi- 
ficando su efecto por un ataque simultá. 
neo. 

1. C3AR, P3CD 


2. P3R, 


Después de 2. P4R sigue 2. ..., A2C; 
3, C3AD, P3R; 4. P4D, A5C y P3D 
y aunque la posición negra es restringida 
no es mala. 


otr AMC 
3. P3CD, PIAR 
4. A2C, P3R 


No sería bueno 4, ..., CIAR; 5. AxC, 
PRxA; 6. C4T, P3C; 7. A4A, P4D; 
8. A2R y el blanco tiene preferencia. 


5. C5B, 


Mejor habria sido 5. P4A seguido de 
C3A. 


Do C3AR 
8. PiAR, P3C 
7. PA, A2C 
$. C3AD, 0-4 
9. D?R, P3D 


Las negras han preparado este ayance 
en forma efectiva. 


10. C3A, CD2D 

1. P4D, DMR 

12. 4-0, ME 
Consumatum est. 

14, P5p, P4TD 

14. D2D, 


El blanco no ha completado su des- 
arrollo, pero su posición parece segura 


de -i 


2 14, ..., C4A dispone de 15. 
pPxP, PxP y 16. P6D con ruptura fs- 
yorable. 

ho, caT: 


Combinación preventiva, anticipándo- 
se a la posibilidad de ruptura. 


15. P3C, TA 


Ahora no es posible i6. PxP, PxP; 
17. P6D a causa de 17. ..., PxP y el 
CR blanco queda en el aire, 


16, AZB, P3T 
11. PCD, POT 
18, AIT, 


El éxito de las negras consiste en que 
el AD blanco está sin protección. 


úu., 
19. CxO, 


C5R, 


Si 19. DIR, PxP; 20. PRxP, CxC; 
21. AxC, AxA; 22. Dx A, DxA. 


19. 
2. C5C, 


PxC 
PxP 


Tras el cambio de Alfie: en 2CR el 
negro amenaza mate en dos, 


DxA 
PEA 


21. AXA, 
22. IHD, 


El juego combinativo negro ha dadu 
ya sus frutos. Ahora todo consiste en 
retener lo ganado, 


23, AlA, TRIR 


A. AJT, 


Claro que no 24, CxPR por 24. ..., 
TxC. 


A... ALA 


Sería dudoso 24. ..., TST; 25. ASR+, 
RIA; 26. Dx D+ seguido de A7D, aun- 
que el negro con 26. ..., Tx P obtendría 
compensación por la culidad. 


235. AXA TDxA 
28. P3C, TAR 
21. C8R, DZE 
25, RIC, ce 
2. CAA, D?2D 
3. PIT, 

Estaba amenazándose 20. ..., P4C. 
m. A 
31. D3A, CxPC 
32. TRIC, CiT 
33 CB, cre 
MA. CAD, TIA 
35, Rinden. 


Si 35. DxP sigue 35. ..., T4T; 36. 
TIT, DSC; 37. TDIC, TxPT; 38. 
TxD, TxT+ seguido de P7A, ga- 
nando. 

El valor de la estrategia negra en la 
jugada 14.4 queda claramente demostra- 
da por la siguiente variante: las bian- 
cas renuncian a 15. P3C y juegan 15. 
A2R, C3A; 16. PxP, PxP; 17. P6D, 
PxP; 18, DxP, DxD; 19 TxD, 
AJTR; 20. CxP, AxP+; 21. R2A, 
AxP; 22, TRID, CSA y el negro debe 
ganar, 


PARTIDA N. 40 


Berlin, 1927 
Tlancas: Schweinburg 


1 P4R, CIAD 
2 C3AR, P3R 
3. P4D, PD 
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4. PxP, PxP 
5 A3D, ASCE 
& AJR, AID 
7 P3A, CR2B 
8. CD2p, D2D 
9. C3C, s-44 
14. P3TR, A4T 
ll. DZA, P4A 


Una variante de la Defensa Francesa 
con un desarrollo desusado de Alfiles. 


Bn. P5A 
13. A2D, AxC 
ll. PxA, DIE 


Este lance explica el cambio; de otro 
modo el blanco desarrollaría el flanco 
de Rey con P4TR - ST. En realidad se 
trata de una jugada preventiva. 


14, TDIC, 


Si 15, AxPT, P3CR. 


15. o D3T 
16. RIC, TDIA 
17. ClA, CICR 


Maniobra preventiva. Si 17. ..., PICR 
el ataque de los peones del ala de Rey 
tendría que ser detenido con CIA - 4T. 


18, P4C P3CR 
19. DT, RIC 
20. C3C, DT 
2i. A2R, C3A 
88. CSA, CiD 
23. R2C, TIR 
24. AID, D5T 


El negro procede cómodamente a la 
obtención de ventaja de la «bilidad del 


88 


«complejo». Sin la profilaxis de las ju 
gadas 14.* y 15.* mo hubiera podido ha- 


25. TIA, TR 
268. D5C, TRIE 
nm. PIT, Pic 


A 
m 
n- E, 
fa NA 


Como la posición negra es preferible 
en todo sentido, se procede a eliminar el 
Caballo blanco avanzado. Pero las me- 
didas violertas son siempre malas, y 
además la posición del blanco, aunque 
poco meil, no es débil. Por eso debió 
jugarse prudentemente 27. ..., P3A; 28. 
D3D, C2D; 29. P5T, P3TD y detenida 
la marcha blanca, el negro puede elaborar 
nuevas maniobras de presión irresistible, 
tales como 30. ..., R2T y 31. ..., AZA 
y C2A-3D-5A. 

28. CIC, RiT 
29. CIA, 


Preferible 29. D6T, C2C œm juego 
complicado. 
Do... P3A 


Si ahora 29. ..., P4A, sigue 30. PST. 


3. D3D, PLA 
31. PDxP, 


Las blancas en au jugada 29.* omitie- 
ron demostrar la debilidad de 3TD negro, 
y ahora el intento sería fácil de refu- 
tar: 31. D6T, PxPD; 32. PST (suge- 
rencia del doctor Lasker), PxP+; 33. 
AxP, P5D; 34. AxP, CIA; 35. PxP, 
CxA; 36. P?C+, TxP; 37. DxA, 
TxP+l; 38 DxT, TICD; 39 
DxT+, RxD; 40. C3D, C4D y el 
Peón extra del negro y su posición cen- 
Jalizada son suficientes para ganar. Tras 
la jugada del texto el ataque negro crece 
en violencia. 

3i. .. PxP 
s2. ABC, C2c 


Sacrificio decisivo de Peón. Insuficien- 
te era 32. ..., PSA; 33. Ax PAD, Px À; 
34, DxA, T2D a causa de 35. DxP, 
P4C; 36. DxPC. 


3. AXPD, CxA 
m. DxC, PxP 
35. PST, 


La última tentativa. Si 35. Px P, T1D. 


35. a TID 
36. PST, PxP+ 
37. R2A, ASC 
38. DOA, TxA+ 
39, RIC, RIC 
40. Binden. 


PARTIDA N.* 41 
Baden Baden, 1925 


Blancas: Colle 
1. P4D, PIAR 
L PIE, CIAB 


Bloquea el centro y flanco de Dama, 
ya que en los Peones de 4AR y 4R tie- 
ne suficiente movilidad. 


86 ES, C3A 
7. CD3A, MCE 


Juego audaz, ya que el blogueo pro- 
yectado no se ha obtenido aún. Tal vez 
el blanco se encuentra en situación de 
abrir el centro. 


8. PxPA, PxP 
9. C3C, FSR 
10. AZB, ABD 


Juego de consolidación. 


1i. CC, MR 
12. DxD+ ExD 
13, TID+, R2R 
1. TIC, PITR 
15. A2D, PST 


Merecía preferencia 15. ..., PSA; 16. 
ClA, ASC; 17. Ax A, PxA; 18. PxP, 
PxP; 19. TIR, R3R con formación cen- 
tealizada. O bien 15. ..., PSA; 16. CIA, 
ASC; 17. AxA, PxXA; 18. TIR, PGA; 
19. P3CR, P3T; 20. C3T, TRID; 21. 
P4C, T6D; 22. C2A, TDID y gana. 


18. CIA, ASE 
17. A3AD, AXA 
18. CXA, R 
19. P3CD,  TRICR 


Ahora y en el siguiente movimiento el 
negro omite la importante medida profi- 
láctica 19. ..., PIC que haría inútil el 
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avance blanco P4CD, Esta negligencia 
hace perder toda la ventaja. 


2%. Tic, PEA 
21. C2D, MA 
22, PCD, i 


Con lo que la red de bloqueo extendida 

a costa de tantas molestias queda que- 
brada. 

ho, C04-2D 


23. PXPAR, 

Era aconsejable continuar la ruptura 
con 23. Px PAD, CxP; 24. CIC, Cx C; 
25. TxC, PIC; 26. TSC, ete 


23 PxPA 
tu. TIB, R2A 
Debió jugarse 24. ..., RIA. 
25. C2DxP, CXC 
28. AST+, R2C 
27%, CXC, RST 


El negro descubre una forma de sal- 
vación con une interesante maniobra. 


. ATA, PSA 
. AXT, TXA 
. C8D, TxXP+ 
. RIT, A6T 


TICR, 


El blanco debió contentarse con la 
Tablas que »e obtenían mediante 3) 
C7A+, R2C; 33. CSR, T4C; 34. CxC 
ATC+, etc. 

lo. CAR 
Y el bianco no puede cambiar las To 


rres a causa del mate en dos, y por otm 
parte se amenaza 33. .., C6D. 


3. PXP, 


Si 33. T2D, CSC; M. TXT, PxT=; 
"35, RIC, C4R!, ganando. 


B. cap 
44. TD, TxT+ 
35. RXT, C5A! 
36. CIA+, R2C 
37. CSR, CIR+ 
38. TxC, PXT 
39. C3D, A3R 


El final es favorable al negro por la 
colaboración del Rey. 


40. P3TD, Axr 
4 CIR, K3A 
42. P3A, RIR 
43, RZA, ESD 
4. C2C, RxP 
45. CxP, Pic 
45. PA, FAT 
47. C3A, P5T 

48, P5A, PSC 

49. PxP+, RxP 
54. P6A, PST 

51, C4D, PIT 

5 C24, +, REA 

33. Rinden. 


PARTIDA N. 42 


Exhibición de simultáneas 
Arnstadt, 1926 


Blancas: Hage 


Una compañera de la partida anterior. 
Ahora podrá verse cómo un bloqueo sin 
el pecado de omisión pudo haberse rea- 
lizado en la partida precedente. 


1. P4Db, PAR 
2 P3R, P3D 
3, A3D, PIR 
4. PxP, PxP 
5. A5C+, PIA 
6. DxD+, ExD 
7. MA, A3D 
8. C3IAR, C23A 
9. CIA, 


Era mejor 9. P4TD seguido de P3CD, 
A2C o A3T. 


ho... R2B 
10. P3TD, TID 
11. A2, P4CD 
12. A2T, P4TD 
13, 0-4, P5C 
ł4. CIC, PIA 
15, A4A, PSB 
16. C05C , A3T 
17. AXA, TxA 
18. PxP. PTxP 
19. TXT, CcxT 


El bloqueo tiene los mismos compo- 
nentes que en la partida anterior: la co- 
lumna de Dama, la casilla 4R y la ma- 
yoría cualitativa en el flanco de Rey. 


20. P3AD, P3T 
21. C3TB, asc 
22. P3CB, CIE 


22. RC, PAC 
2. AlA, Pec 
25. C2D, PAD 
26. CICR, CCAA 
27. C2BR, TiCR 
28. CAD, PSA 


Si ahora el blanco continuara con 29. 
PRxP seguiría 29. .... PxP; 30, TIR, 
P6R; 31. PxPR, PxPC. 


29. C5A+, R3E 
30. CXA, PBA+ 
31. RIC, RxC 


La posición blanca parece desesperada. 


32. TID, E3R 
33, CIC, TSA 
3, C3T, BAD 
35. CSC, TICD 
36. C3T, TTD 
31, P3T, FAA 
38. RIA, CxA 


Esto conduce al triunfo inmediato. 


39, TxC, C6D 
40 TiC, CxPC 
41. TXU, TxE 
42, TIC, PIC 
43, Elnden. 


Una típica partida de bloqueo con una 
red abarcando el centro y ambos flancos. 
Nos inclinamos a conceder más impor- 
tancia a las maniobras centrales alrede- 
dor de 4R y 6D, donde se originó el 
bloqueo. 


PARTIDA N° 43 


Breslau, 1928 
Blancas: Blümisch 


Se recomienda esta partida a los lec- 
tores no lamente como ejemplo de 
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porque desde el comienzo 
el valor de 


L CIAB, PIR 
2 PICR, PICD 
1 AX, A20 
L 5-4 MAD 
5 P3D, C3AR 
€ PAE, AZE 
7. CA, 4 
$, A2D, C3A4 
+. PSB, 

Esto vivifica la partida, pero menos 
comprometido era 9. RIT seguido de 
CICR y P4A. 

do. CIR 
18, CAR, TIA 


Medida preventiva contra la posibili- 
dad P3A y P4D. 
1t A3A, PACD 


Induciendo a jugar P3C, cuya razón se 
verá bien pronto, 


12, PX, PLA 
15. PxPap., cxP 
14. D2B, . D 
15, AZC, PSC 


Ahora el negro, lo mismo que el blan- 
co, tiene un Caballo inexpugnable en el 
centro, y es dificil determinar en qué 
forma se desarrollarán los acontecimien- 
tos. 

16. TDIR, PTD 
17. MTD, 


Correcto era 17. CR2D y P4AR. 


IIa oes DIE 


No existe razón que justifique por qué 
no ae jugó sencillamente 17. ..., 
PxP ap; 18. AXPT, C5D; 19. CxC 
(si 19. DID, C6A; 20. CRXC, AXC; 
21. DIA, DIR y 22. ..., DAT), PxC y 
la columna AD queda propiedad del ne- 
gro. Después de la jugada del texto es di- 
ficil evitar la momificación, 


18. CD*D, 


Era mejor 13. CR2D, C5$D; 19. DID 
seguido de P4AR y CIAR. 


bm. AJA 
19. AxA, PxA 


La posición negra cs ya más compacta, 
y el punto 3R firme como una rocs, ade. 
más del control sobre 4R y 3R. 


2. CAA, DT 
21. CAD, DxD 
2. CxD, TD2A 
2 FIA, AST 
Mm AXC, PxA 
25, CSD, PA 


El desplumado Caballo blanco me ha 
aventurado en un callejón sin salida, en 
aras de la columna de Rey que no sx 
sabe si vale la pena. 


28. TA, CiD 
271. CLA, T3AD 
28. CSC, AxC 
29, PXA, TIR 


La encrucijada TICD está descartada 
por la columna de Rey. 


36. TRE, B2A 
31, R2A, 


LA 
Y 


Bra de urgente necesidad ocupar el 
punto avanzado 5R, y el negro hubiera 
tenido un problema complicado. 31. TSR, 
RJA; 32. RZA, P3D; 33. TxT+, 
CxT; 34. ŒR, TICD; 35. TITD, 
TxP; 36. P4A, PxPa.p.; 37. CxP, 
TxFP; 38. CxP+, RZA; 39 TxP, 
TxP; 40. T7T+, RIR; 41. C6A+, 
RID; 42. CxP, PSA; 43. CSC, C4A; 
44 R2R, RIR. Y abora blanco puede 
elegir entre: 

L-45. T7AD, P6A; 46. CIA, 
T7DO+; 47. R3R, T4D; 48. CxP+, 
RIA y el PAD corona con jaque. 

T.-—45. P4T, P6A; 46. PST, P7A; 
47. TIT, T6T; 48. TIAD, C3C; 49. 
TxP, CSD+ y gana. 

Esta era la solución del problema; por 
eso valje más el Caballo dei callejón sin 
salida que la columna de Rey. 


3L 
EX. RIA 


EJ3A 


Todavía, con 32. TSR s puede con- 


jurar el problema del comentario anterior. 


Ba todo caso, el juego en la linea abier- 


ta no será una ruptura repentina, sino 
por sus medios naturales. Véanse las dis- 
posiciones sobre lineas abiertas en Mi 
Sistema, capitulo 1.2. 


o C2A 


Asegura 4R contra la invasión. El 
FCD debe perecer. 


33. Cir, PSD 
4. TITD, TICD 


El tiempo ileva la ruina a la morada. 
Ya puede observarse el efecto del blo- 
queo. El movimiento de las piezas del 
blanco está emtorpecido mientras la agi- 
lidad de las piezas negras dominan la to- 
talidad del tablero. 


35. CIA, TxP 
36. T2D, iD 
37. C2R, C3A 
38. CIC, PD 


El PD avanzó tras una paciencia a 
prueba de bomba. 


38. C2B, TIC 
4t. TT, TDIR 
4L TI, PIT 
42 C1C, TSR + 
43. R2A, 


La posición está ya madura para efec- 
tuar la ruptura, 


48, .., PSA 
4. TDID, 


O bien, 44. PDxP, PxP; 45. PxP, 
T64A, 


H. PSA 
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El edificio del bloqueo es coronado por 
una combinación de sacrificio. 


45. T2R, P5TD 

46. PXP, PSC 

4. PXP, C5C 
Y las negras GAÁNARON (48, TxT, 
TxT; 49. C2R, P7A; 50. TITD, 
CxP+; 51, RIA, TxC; $2 RT, 


P8A=D; 53. TxD, CxT+; 54. R3A, 
CxP; 55. P3T, P6D). 
PARTIDA N.* 44 


Dresden, 1926 


Blancas: Yon Holzhausen 


1, P4R, PiíAD 
2. C3IAB, C3IAD 
3. P4D, PXP 
4, CXP, P4D 


Innovación del autor ensiyada por pri- 
mera vez contra Rubinstein, en Caris- 
bad, 1923. 


5. A5CD, 


Parece mejor 5, CxC, PxC; 6. PxP, 
DxP; 7. C3A, DxD+; 8. CxD y el 
blanco tiene posición más compacta, aun- 
que la partida puede ser equilibrada. 


B dar PxP 
& CXC, DxD+ 
7. RxD, P3TD 
B. D+, PxA 
9 CxP, ASC + 
10, RIR, TiD 


La posición negra seria más inestable 
después de 10. ..., 004; 11. CD3A, 
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P4R; 12. P3TR, A4T (6 12. ..., A2D; 
13. A3R, ASCD; 14. R2R); 13. P4CR, 
A3C; 14. P4TD seguido de 15. PSY y 
16. P6T, y el Rey negro está expuesto 
al ataque. 


11. CD3A, PIR 


Esta jugada no responde a las exigen- 
cias que el bloqueo impone a sus prola- 
gonistas. Las bases del bloqueo se haian 
en la diagonal 4CR- 1D del blanco, y 
por eso debe ser sobre-protegida tanto 
más cuanto que el blanco intenta des. 
truir esta base en forma poco gentil con 
12. PITR, A4T; 13. P4CR, 

La jugada exacta era 11. ..., P44, y 
si ahora 12. P3TR, A4T; 13. P4CR, 
PxP; 14. CxP, PxP; 15. A4A, Asa; 
16. CSC, AxT; 17. C7A+, R2D; i8. 
C7A, A6A; 19. Cx TR, PAR; 20. AP, 
AJD; 21. AxA, RxA y el blanco no 
puede sostenerse. Y si el blanco hubiera 
abandonado la idea de la ruptura el jue- 
go hubiera sido 11. ..., P4A; 12. A4A, 
C3A; 13. P3R, sin que haya compensa. 
ción por la TR fuera de juego. 

Despues de la jugada efectuada por el 
negro, la situación se torna dudosa. 


12, P3TE, AAT 


No se puede hacer 12. ..., A2D; iJ. 
C7A+, R2R; 14. CDSD+, R3D; 1S. 
A3R. 

13. P4CB, A3C 
14, CTA+, 


Lo invicado era 14. A3R, P4A; 15. 
AIR y la TR entra en juego. Entonces 
el negro tendría el deber estratégico de 
jugar para la reconquista de la diagonsl 
4TR - 8D, por ejemplo: 15. ..., PoP; 
16. PxP, C3A; 17. P5C, A4T+; 18 


RIA, ASA; 19. T4T, CSC; 20. CxP, 
AxC; 21. TxC, AxP; 22. CIA con 
chances iguales. 


l. R2D 
15. CB3A, R3A 


16. C3R, 


Si 16. ABR, TxC; 17. CxT, R>C; 
18. TID+, R3A; 19. T8D, sigue 19. 
., C3A; 20. R2R, TIC y A2R. 


18. .., ASC 


El rumbo lógico de la partida era 16. 
a. P4T (17. PSC, P4A con ventaja del 
negro). Las negras juegan mecánicamen- 
te y pagan tributo a las falsas enseñanzas 
de la vieja escuela, de que «todos los ti- 
teres deben estar en juego antes de em- 
prender algo». ¡Qué ridículo es este dog- 
ma en nuestros tiempos! 


17, A2D, 
18. P4TR, 


C2RK 


Mejor 18. P3T con chances de contra- 


uego. 
.V, PT 


Comienza la reconquista de la diago- 
nal. Siguen ocho jugadas de lucha áspe- 
ca, tras jas cuales el blanco queda blo- 
queado, doblegado y amordazado, espe- 
rando resignadamente el fin. 


19, P5c, C4A 
20. CXC, AXC 
21, TICR, TSD 
2. P3T, TRID 
Z. PxA, TxA 
24. TID, TxT+ 
25. CxT, A5C 
26. C3E, ASA 
27. Pià, 


El blanco se encuentra prácticamente 
impotente, 


m., Pic 
28. P3C, TSD 
29. T3C, P3C 
$e. TIC, 


La T blanca está limitada a las casi- 
llas ICR y 3CR porque ai 30. T3T, 
TxP; 31. R2D, T6D+; 32. R2A, Px P 
y no es factible 33. CxP a causa de 
33...., ABD+ y TxT. 


Y. 
31. PxP, 


R2C 


Simplificando las cosas. El resto es un 
simple estrangulamiento. 


BL... B3c 
32, TIC, RxP 
33. T3T, RxP 
34. RIA, TxP 
35. BIC, TIC 
38. C5D+, ESA 
37. CIB+, RED 
38. C20, T8C+ 
39. R2T, RIR 


El Rey sigue su divertida marcha. 


30. R3C, TC 
41. Ti, BBA 
42. R3T, AxC+ 
43, Kinden. 


PARTIDA N.+ 45 


Hannover, 1926 
Negras: Duam 
Corta pero edificante partida de blo- 


queo. Las formaciones de Peones recuer: 
dan las partidas números 41 y 42, pero 


95 


la forma de bloqueo es una reminiscen- 
cia de la partida número 44, Sea como 
sea, aquí la red de bloqueo actúa acerta- 
damente y abreviando. 


1. P4AD, P3R 
2. PiB, PAAD 


Mejor era 2. .... P4D; 3, PAxP, 
PxP; 4. PxP, CIAR. 


3, C3AD, C3AD 
4. PA, P3D 


Es mejor 4. .. CIA. 


5. C3A, P3CR 
8. P4D, A2C 
7. PxP, PxP 


Si7...., AxC+; 8. PxA, PxP; 9. 
DxD+, RxD; 10. C5R con ventaja 
blanca. Y si 9. ..., CxD; 10. P4TD y 
11. A3R, arrollando cómodamente el 
flanco de Dama enemigo. 


8. DxD+, RxD 
9. P5E, P4TR 


Debió jugarse 9. ..., P3A para elimi- 
na rel PR bloqueador. El plan negro de 
ubicar un Caballo en 4AR y establecer 
por su parte un bloqueo resulta imprac- 
ticable porque un rápido ataque blanco 
no le deja tiempo para maniobras. 


19. A3R, Pc 
11, 0 -4-0+, H2R 
12, A2A, 


Toda la diagonal será ocupada con 
efectos decisivos. (Ver nota siguiente.) 


Ro... Cc3T 
13, A4T+, RIA 
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14. A3D, AC 
15. AiR, 


El efecto decisivo de este Alfil en la 
gran diagonal se debe a que el negro 
está privado de oponer una Torre en la 
columna de Dama. 


Do, CiT 
16. AXA, CxA 
17. TID, TICD 
18. TRID, Ric 
19, ATR, 


Para jugar CSCR sin encerrar el AJSl. 


198 .., TA 
2. CSCR, TIR 
21, AGA, AxA 
22. PxA, CAT 
23. T8D, 


Iniciando un ataque de mate. 


ho... RIA 
24. TEID, c3T 
25, CD4R, CIA 
28, TxP+, CcxT 
sm. CcxP+, Ric 
28, TxT+, ET 
29. C4-5C+, CxC 
Y. CxC+, R3T 
31. TxT++ 


PARTIDA N” 46 


Koldink (match) 
Blancas: Brinckmann 


Aquí se ilustra la estratagema esacri 
ficio de bloqueo» que se supuso origi- 


naria en las partidas del zutor conus 


Spielmann y Leonhardt (San Sebastián, 
1912). Después de establecido que la 
partida del autor contra John (Hambur- 
go, 1910) contiene un sacrificio de Peón 
con la misma tendencia, por lo que di- 
cha partida debe ser considerada como 
la «partida madre» de esta estratagema. 
He aqui ls partida en cuestión: . 

Blencas: Jjohn.—i. P4D, P4D; 2. 
CIAR, P3R; 3, P3R, P4AD; 4. P3CD, 
CAD; 5. A2C, CIA; 6. A3D, A3D; 
7. CD2D, 0—0; 8. 0—0, DZR; 9. P4A, 
P3CD; 10. C5R, AZC; 11. TIA, TRID; 
12. CxC, AxC; 13. PA x P, PRxP; 14. 
D2A (mejor, 14. PxP), P3TR; 15. 
TRID, TDIA; 16. ASA, TRA; 17. 
D3A, P5A!!; 18. PxP, PxP; 19. CxP, 
CSR; 20. DIR (la idea fundamental del 
negro surge después de 20. Ax C, Ax A; 
21. D2D, D4C; 22. P4A, D4D), ASC; 
21. D2R, A4C; 22. AxC (un poco me. 
jor es 22. D3A), Dx A; 23. C6D, Ax D; 
24, CxD, T2R; 25. C3C, AXT y las 
negras ganaron tras dura lucha, 

Después de esta introducción, volva- 
mos a la partida número 46, que por 
presentar esta estratagema de forma más 
plástica es una de las partidas favoritas 
del autor. 


1. PAD, P3R 
2. PiAD, C3IAR 
3, C3AD, AC 
4, A2D, = 


También era bueno 4. ..., P3CD. 


5. CIA, P3D 

6. P3R, P3CD 

7. A3D, A2C 

3, D2A, AxCR 
Muy arriesgado 

9. PxA, CD2D 


10. P3TD, AxC 
1. AxA, PIJA 


El negro evita una prematura aper- 
tura del juego, mientras explota la debi- 
lidad del doble-complejo e intenta el blo- 
queo. Si 11. ..., P4D; 12. PxP, PxP; 
13. TIAD y el blanco tiene libertad en 
las columnas AD y CR, y da única con: 


trachance, ..., P4A, libera los Alfiles. 
1 0-04, PAD 
13. P4R, 


Este avance, si bien produce chances 
de ataque, debilita el doble-complejo en 
gran extensión. 


Bb. P3C 


Forzado, pero no malo, El Caballo en 
3A es un vigilante del ataque arrollador 
P4TR - 5T. 


li. PAXP,- 


Mejor era 14. P4TR ò 14. RIC, pero 
las blancas desean avanzar el PR, lo cual 
ahora seria malo, por ejemplo: 14. P4R, 
PxPA; 15. AxP, C4D, etc. 


li PAxP 
15. PSR, CiT 


Ahora el negro contempla amorosa- 
mente ¢l doble-complejo enemigo compie- 
tamente paralizado. 


16, MTR, PIT 


Para restringir la acción del AD blan- 
co y reagrupar las fuerzas mediante DZR, 
TRIA y CIA. 


17. TDIC, DIR 
13. D2D, TRIA 
19. PA, MCD! 


El «sacrificio del bloqueo». Se cede el 
Peón para cambiar el AR blanco, con lo 
que quedan débiles las casillas blancas. 


20. AXPCD, TD1C 
21. A2R, c3c 


El sacrificio de la pieza es profundo, 
pero lo correcto y estilizado era 21. ..., 
C2C; 22. PST, C4AR seguido de C3C- 
5A con juego superior. 


22. RID, 


Debió aceptarse el sacrificio: 22. Ax C, 
C5A; 23. D2A, Cx PT; 24. D2D, CSA 


y tablas. 
t t A C5A 
23, AxCD, TxA 
24. T5C, 220 
25. P5T, C4A 
2%. PxP, PAxP 


El negro ha resuelto el problema in- 
dicado en el comentario a la jugada 11.*. 
El Peón doblado está bloqueado y sin es- 
peranzas, además de las debilidades exis- 
tentes en la posición blanca. 


27. TxC, 


Tentativa desesperada. El negro la re- 
futa enérgicamente. 


mo, PRxT 
28. AxP, T&C 
29. R2R, D2CD 
30. A4C, DIT 
31. Rinden. 


PARTIDA N. 47 


San Sebastián, 1912 
Negras: Leonhardt 


La partida madre de la estratagema 
«Sacrificio de bloqueo». 
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1. PAR, PIE 
2. P4D, P4D 
3. PSE, P4AD 
á. C3AR, D3C 


Después de 4. ..., Px P podría seguir 
S, A3D en estilo de gambito, 6 5. DxP, 
C3AD; 6. D4AR con bastante presión. 


5. AJD, PxP 
6. td, C3AD 
7. P3TD, 


Se ha llegado a la posición tipica. El 
PR blanco parece una amplia compensa- 
ción al pequeño sacrificio, ya que ayuda 
a restringir la posición negra. 


A CR2R 


Después de la partida, mi adversario 
tuyo curiosidad por saber mi respuesta 
a 7? .., P4TD. Yo le dije: 8. A%A, 
DxP; 9. CD2D. «Usted nunca hubiera 
osado jugar asi», respondio Leonhardt. 
Pero yo lo hubiera hecho, porque este 
segundo sacrificio de bloqueo es un com- 
plemento lógico del primero, Si 9. ..., 
D3C (9. ..., AxP; 10. C3C); 10, TIR 
y no es fácil determinar las ventajas, ya 
que el desarrollo negro está cargado de 
dificultades. Además de 3. A4A fue con- 
siderada 8. P4TD, A44;, 9. C3T con 
chances para ambos jugadores, Por últ. 
mo, Lasker en situación similar jugó 7. 
y, P4A, contra lo que recomendamos 
8. P4CD, P3TD; 9. P4A, Px<Pa.p.; 10. 
CxP con la amenaza de ocupar 6CD. 


8. PiCD, Cc3c 
9, TIR, A2R 
10. A2C, P4TD 


Mejor sería 10. ..., P3TD. 


11. P5C, PST 
12, CD2D, 


Amenaza 13. PxC, DxA; 14. TIC 
seguido de P x P. 


12 C2T 
13. AXP, ASA 
14. AxA! 


También podía haberse ganado el PT 
con 14. P3A. 


id a DxA 
15. P4A, PxP 
16. C4R, D4D 
17. C6D+, R2R 
18, CxPAD, D4A 
19 AXC, PTxA 


O 19. .., DxC; 20. D6D+, RIR; 
21. TDID, PAx A; 22. D8D+ y 23. 
C5C mate. 


20. D6D+, DxD 
21. PxD+, Rinden 


Si 21. .. RIR seguiria 22. C6C, 
TICD,; 23. CSR y no hay réplica con- 
tra la amenaza 24. P7D+. 


PARTIDA N.* 48 


Niendorf, 1927 
Negras: Ahues 


El sacrificio producido en la jugada 
25.* es de bloqueo solamente en aparien- 
cia. En reslidad es un raid de ataque, 
porque el bloqueo existía 00m anteriori- 
dad al sacrificio. Pero como tiene un 


nombre, digamos que se trata de «un 
juego de bloqueo coronado por un sacri- 
fcio», 


L P4AD, C3AB 
2 CIAD, P3D 
3. PID, CD?2p 
4, P3JE, PR 
5. A3D, AB 


Todo esto ya se ha jugado. En este 
momento se acostumbra a jugar por el 
blanco CR2R, 0—0 y P4A; pero aquí se 
intenta un método más incisivo de des- 
arrollo. 


8. PIA, Lo 
7. CIA, PxPD! 
3. PxP, P4D 


El juego se halla ahora equilibrado. 


9. PSAD, PA 


Descartado 109. P3TD, P3CD; 1l. 
P4CD, PxP; 12. PCxP, CxP; 13, 
PxC, Ax con fuerte ataque. 


le... PTD 


No hay razón para demorar lg Ube- 
ración 10. ..., P3CD, ya que si 11. CSR, 
D2A; 12. PxP, PxP; 13. AZD seguido 
de TIA las perspectivas son iguales pa- 
ra ambos, Ahora ya el negro queda en 
inferioridad. 


11. CSR, DIA 
12, DAT, 


Se hace casi imposible ya 12. ..., 
P4CD. En aquella ¿poca tenía la impre- 
sión de que la jugada era factible (12. 
o. P4CD; 13. PxPap, DxP; 14. 
Cx PAD, A3D) y esta impresión era tan 
fuerte que en el K. N. Nachrichten re- 
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comendé contra 12. ..., P4CD; 13. D2A, 
PSC; 14. C4T, A3T; 15. AxA, TxA; 
16, D2R y gana. Hoy día creo que des- 
pués de 12. ..., P4CD; 13. PxP!I,DxP; 
14. CxPAD, A3D; 15. RIT y 16. CSR 
y las negras no tienen ninguna compen- 
sación. 


12. TIR 
13. RIT, CIA 


En caso de 13. ..., P4CD lo más sen- 
cillo sería 14. PxPap. DxP; 15. 
CxPAD, A2C (si 15. .., A3D; 16. 
CSR); 16. CSR, CxC; 17. PAxC, C5R; 
18. CxC, PxC; 19. A4AD, TiAR; 20. 
D3C, etc, Por lo visto, el negro en su 
jugada 10.4 ha cometido un pecado de 
omisión que no puede ser perdonado, 


14. D3C, 


Ahora las jugadas P3ICD o P4CD son 
prevenidas en forma positiva. 


ho, C3R! 


¡Excelente! Contra 15. A3R la ré- 
plica seria 15. ..., AxP. 


15. C2R, c2D 


El CD blanco ha sido mantenido fue- 
ra de la ruta 3AD -4T - 6C, pero a un 
alto precio, ya que el Caballo negro de 
3R se halla mal ubicado, como pronto 
se verá. 

186, CxC, AxC 


Mejor tomar con Dama para que el 
Alfil pueda situarse en 3AR. 


17. P5A, Cia 
18, AMAR, DIA 
19. ASE, P3A 
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Véase el comentario anterior. 


26. A3C, PST 
21, DC, 


Unica previsión contra la ruptura del 
cerco de bloqueo. Si 21. D3A, P3CD; 
22. PxP, A1D y eventualmente ..., 
D2C. 

2L .. PACD 
22. D2D, 


El fianco de Dama está cerrado, y 
las blancas dominan el ala de Rey. 


Ps, AID 


A considerar era 22. ..., TID para 
traer rápidamente el Alfil a 2AR, 


23. TIA, ALA 
24, TDIAR, T2R 


Permite una salida al adversario. Algo 
mejor era 24. .., AxA; 25, CxA, 
D2A; 26. CST, T2R; 27. P4CR, P3T; 
28. P4T, C2T, aunque después de 29. 
C4A y 30. C3T las blancas se encuen: 
tran en condiciones de emprender el 
asalto. 

25. AGD, 


Sacrificio de Peón que compendia va- 
rias jugadas. Tan pronto como el negro 
trate de capturar el Peón abandonado en 
6D la posición de su Rey quedará a la 
intemperie debido al sacrificio del Ca- 
ballo. 


35. AxA 
28. PXA, TIR 
21, 030, DID 
28, DIA, 


Otra jugada de espera para impedir 
AIA Gi 28. .... ALA; 29. DxP). 


2B. DIC 
29. DIAR, TID 
$e. CST, T2T 


Si 30. ..., AIR; 31. CxP+, PxC; 
32. TIC+ seguido de 33. DGT, ganando. 


3L CxP+, Rináen 


En causo de 31. ..., RIT las blancas 
pensaron 32. CxPT con la siguiente 
continuación: 32. ..., CxC; 33. D4T, 
RIC; 34. P6A, CxP; 35. TxC, etc. O 
32. .., RxC; 33. PSA+, P3C; 34. 
D4T+, RIC; 35. P7A+, R2C; 36. 
D6A+, R2T; 37. T4A, etc. 

Después de 31. ..., RIT no sería tan 
fuerte 32. D4T, P3F; 33, C4C, C2T; 
34, P6A, AxC; 35. DxA, CxP; 36. 
DéC, aunque de todas formas el blanco 
debe ganar. 


6. Mi nuevo tratamiento en el 
problema de la cadena de 
peones, La variante Dresde. 


El negro, en las partidas números 49 
al $1, renuncia a un precoz ataque a la 
cadena de peones blancos, y lo sustituye 
por un juego posicional en las casillas 
blancas, es decir, se cambia el Alfil de 
Rey blanco y se opera contra las casillas 
débiles. Lógicamente, la condición esen- 
cial para el éxito de este procedimiento 
es la protección del propio hogar en el 
flanco de Rey, y ello es la principal di- 
ficultad de esta forma de juego. 

Consideremos la cadena que se produ- 
ce después de 1. P4R, P3R; 2. P4D, 


P4D; 3. FSR. El flanco de Rey blanco 
sería detenido con P3ICR y P4TR, pero 
en tal caso las casillas 3JAR y 4CR yue- 
darían debilitadas (partida núm. 50). 

Comperece igualmente el siguiente co- 
mienzo de partida: 

Blancas: Steiner (Berlin, 1928).—1. 
P4R, P3R; 2. P4D, P4D; 3. C3AD, 
ASC; 4. PSR, P3AD (este desafío no 
tiene una significación seria, y, coma se 
verá, el Peón queda en paz); 5, A2D, 
C2R; 6. P3TD, AxC; 7. PxA, PSA?; 
8. P4TR, P4TR; 9. A2R, C4A; 10. 
P3C, P3CR; 11. ASC, D4T; 12. D2D 
(la diagonal dominada por el AD blanco 
tiene un efecto paralizador, y el contra- 
bloqueo del negro con el Caballo en 4AR 
resulta insostenible), C3A; 13, ASA, 
TCR; 14, CIT, R2D; 15. CSC, C3T: 
16. P3A, R2A; 17. P4C, TIR; 18. A7C. 
CIC y las negras son rechazadas en to- 
dos los frentes, 

Después de 19. PxP, PxP; 20. P4A 
la posición negra no puede sostenerse. 

—Luál es la moraleja? El AR negro 
solamente debe ser cambiado por el AD 
blanco, de otra forma el blanco obtiene 
ventaja (partida núm. 51). Compárese 
también la partida número 13. La va- 
riante Dresde está ilustrada en la partida 
número 52, donde la idea es una esta- 
bilización del centro, 


PARTIDA N. 49 


Kecskemet, 1927 
Blancas: Dr. Vajda 


1, PMR, CIAD 
2 PID, PD 
3 C3AD, PR 
i PSR, CR2R 
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No 4. ..., ASC por $. D4C. 


5. C3A, 
Si ahora 5. D4C sigue 5. ..., P4TR, 
etcétera. 
So. P3CD 
ê C2R, 


Un escritor dijo en cierte ocasión: 
«Ambos soliioqueaban + imaginaban que 
estaban dialogando». Esto es lo que su- 
cede aqui. El negro intenta controlar 
puntos sobre casillas blancas, y el blan- 
co trata de hacer lo mismo sobre casillas 
negras, y la única relación que existe en- 
tre ambos es que juegan por turno. 


bo, A3T 
7. P3A, 


Habia que considerar 7. C3C, por 
ejemplo: 7, ..., AXA; 8. RxA, P4TR 
(evita CST); 9. P4TR seguido de 10. 
C5C. 


di D2D 
£ Cxc, AxA 
$9. Cxa, PITE 
lbt. ASC, CAT 


El juego contra los puntos blancos en 
4CD, SAD y 4AR se hace evidente. 


11. D2RB, F3T 
12 C3B, D4C 
13. P4CD, DxD+ 
M. RKxD, CDIA 
Tanto 14, ..., CSA como 14. ..., C2C 


seran malas. La primera a causa de 14. 
0 ESA; 15. CxC, PxC; 16. C2D, 
P4CD; 17. P4TD, Y la segunda por 
14. .., C2C: 35. CIR, P4AD; 16. 
PCxP, PxP; 17. TDIC, etc. 
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15, CIR, C3C 
18. C3D, AZE 


qa Nun E a 
n AS h | 
M, HARE mr 
i, y hh, 


a S Y A 


Y 


E 
1E E i 


Se acabaron los monólogos, El terri- 
ble debate puede comenzar ahora. 


17. AxA, CDxA 
18. PAR, C5T 


Esto asegura la casilla 4AR, Sí las 
blancas en su última jugada hubieran 
prevenido esto con 18. P3C, entonces la 
continuación hubiera sido 18. ..., CIA; 
19. C2D, 0—0; seguido de TRIA y 
P4AD con amplio juego para el negro. 


19, P3C, CR4AA 
28. CxC, Cxe 
21. R34, 


Un complot contra el Cabalio negro: 
P3TR y P4C. ¿Cómo puede evitarse? 


El. PT 
En el momento justo. 


22. PITD, 


En caso de 22. PSC, P3AD; 23. PxP, 
TIAD, la presión en la columna AD se- 
fía desagradabie y no habria equivalencia 
en la columna CD. 


a. R2D 
23. P3T, 


Descuidando la combinación enemiga. 
Debia jugarse 23. TRICD seguido de 
CIR-2A-3R, aunque el negro seguía con 
ventaja. 


Do. PxP 
A. CxP, 


Triste necesidad, Si 24. PT xP, PST; 
25. P4C, C6C; 26. TRIAD, CSR y se 
gana el PAD o se asegura la colum- 
na TD. 


AM... T5T 
25. PAC, C2B 
25. E3R, P1AD 


No conviene 26. ..., PxP; 27. PxP, 
TxT; 23. TxT, TxP porque cede la 
columna FR al adversario. 


27. C3A, C3A 
23. TD1CP, FIAD 


Una línea ganadora era 28. ..., 
PxP+; 29, PxP (si 29, CxP, T: P}, 
TSA; 30. R3D, Ti1AD; 231. TxP, 
CxPR+;, 32. PAxC, T6A+; 33. RD, 
TxC+; 34. R3R, P4C con fácil vic- 
toria, 


29. TxP, TxP+ 
3%. PxP, CxPR 
31. PAxC, TxXC 
32. T3C, 


La ventaja del negro se ha evaporado. 


as. PxP 
211 PxP, 


Muy atrayente era la siguiente combi- 
nación: 33. THAR, T7TR; 34, TxP+, 
RIR; 35 T3.7C (¡parece un error!), 
TSxP+;, 36. R9A, T7A+; 37. RxP, 
TxT; 38. TEC+ y tablas, 


o. TCR 
H, TIC+, 

Se había entablado con 34, RIA, 
TTD; 35. T7T. O 34. .., T7D; 35. 
TIT, etc. 

H a BIA 
35. TIT-1CD, TxP+ 
Y. MA, TIT 
Y. R5C, 
Si 37. R3A sigue 37. ..., TIC, en. 
mt. P3A + 


No 37. ..., P'4A a causa de 38. T xP, 
TxP+; 39. R6A, ew. 


38. PxP, PxP+ 
39. EXP, TxP 
40. TIB, 


No hay mada mejor. El Rey blanco 
está mal situado para el final, y sus ek- 
mentos son insuficientes para un ataque 
mortal de necesidad. 


w TSJA + 
41. RxP, TxP 
42 R5A, TIST 
4 TGR+, BAA 
44. RAA, T5A + 
45, ETA, TT+ 
48 RER, TSR 
47. Rinden. 


Pese a la omisión de la jugada 28.*, 
esta partida es de importancia estaré 
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gica. Pocos se hubieran atrevido a dife- 
tir hasta el lance 26 el avance salvador 
del PAD, sin el cual el doctor Tarrasch 
mo podía imaginar ninguna ofensiva ni 
ninguna defensa, para una cadena de Peo- 
nes. Posiblemente esta partida muestra 
un terreno inexplorado. 


PARTIDA N.. 50 


Niendorf, 1927 


Blancas: H. Kmoch 


1. P4E, C3AD 
2. C3AD, P3R 
3, P4D, ASC 
4. CR2B, PID 
5. P5R, PiITR 


El negro elige nuestra formación pre- 
ventiva. Sin embargo, era mejor $. ..., 
CR2R; 6. G4A, C3C; 7. CST, TICR 
seguido de A2R? tras lo cual debe enro- 
carse en el flanco de Dama. 


8. CLA, 
7. A3R, 


P3CR 
AxC+ 


Muy arriesgado, ya que la debilidad 
del dobie complejo blanco tiene amplia 
compensación por el dominio de la dia- 
gonal 5C - 8D. Correcto era 7. ..., CR2R 
a aún 7. ..., AlA. 


6 PxA, CT 

9). AID, caR 
16. C3T, MAD 
11, ASC, PSA 
12. ABE, CD3A 
13. AGA, 


El blanco ahora debe ganar sin difi- 
cultades, 
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13. .., TRIC 


1. 4, 


Lo correcto era 14. C5C seguido de 
P3A y P4C. Después de ..., PxP; 
AXxPC se llegaria a una decisión con 
P4TR y PST. 


lt. ., D4T 
15. D2D, TAA 
16. TEID, 


La forma más econòmica de utilizar 
las Torres era 16. TDiD y ei PTD es 
«tabú». 


1. .., E2D 


La fuga del Rey como paliativo. Esta 
es la estratagema que justifica la jugada 
del texto. 


17. C5C, TIA 


Más de acuerdo con la mencionada 
estratagema sería 17. ..., R2A; 18. 
CxPA, A2D; 19. P3A, TDIAR; 20. 
CSC y ahora con 20. ..., C2C seguido 
de CIR, ó 20, ..., RIC y una política 
de espera, es dificil que el blanco pueda 


- ganat, 


18. P3TR, 


Erróneo. Debió jugarse 18. P3A. 


18. ., R2A 
19. PC, PxP 
20. PxP, CR2R 
21. R2C, CiCHE 
Error. Con 21. ..., A2D; 22. TIT, 


TDIR; 23, T7T, CID el negro se en- 
rosca igual que un erizo, 


2. ATC, TIR 
23. TIT, 


A 


Con 23. Cx PA; T2R; 24. C6D, A2D 
QA... TxA; 25. CSR+, RID; 26. 
CxT, D2A; 27. DSC+); 25. AGT las 
blancas obtienen una buena partida. 


B A2D 
4. T3T, cD 
25. TJA, TIAD 
26, TIT, 


Sacrificio de Peón injustificado. Habia 
que considerar 26. CxPA, CxC; 27. 
TxC, T2R; 28. TxT, CxT. O bien 
el método profiláctico 26. DIA seguido 
de 27. D2C. 


BD. DxPT 
2. TI, BIC 
2. CxPA, exc 
29. TxC, AJA 
30%. ASA, PT 


Preferible era 30, ..., D7C para anti- 
ciparse a la preventiva 31. DIA. Pero el 
blanco no piensa en maniobras preventi- 
vas, 


31, TIT, DIC 
Y. A5C, TIA 
3 TIT, T2AD 
YA, TxI, RxT 
35. DIA, 


Si el juego blanco no fue brillante 
en su ofensiva, ciertamente aprovecha 
todas las chances para salvar la partida, 
y este orden elevado recuerda al gran 
maestro Schlechter. 


LA DxPS8A 
36, DIT, DxD 
37. TXD, TIT 
38. A?D, P3C 
39. R3C, C2B 
40. AD, A2D 


Si en esta posición se puede ganar, 
es únicamente a base de 40. ..., A2C. 


4L ALC, C3A 
42. AGD+, EC 
43. P3AD, NCD 
4 TIC, - PSC 
45. AAT, 


Pero no 45. PxP, PxP; 46. AxP, 
CxPD; 47. ASA+, CAC, «tc. 


bi. Pec 


Parece bueno, pero permite legar a 
un bloqueo. Con 45. ..., CxPD; 46. 
AxA, CIR+; 47. R3A, CxP; 48. 
AxP, R3A se cortaba toda esperanza. 


48 AxC+, ExA 
at. PSC, 


Cierra le entrada del Alfil negro pot 
via 3CR. 


A, TT 
48, TC, TAC 
49. BAA, Ala 
54. B30, TC! 
La jugada ganadora. 
51, PxT, PST 
52. PIC+, ExP 
53. A3T, PGA 
5i. TLC, RA 


La Torre y el Alfil de las blancas e» 
tán inmovitizados por la amenaza P7C y 
R£C, que sería terminante. El Rey negro 
puede darse un festín cómodamente con 
el PD y volver e SAD. Este es el factor 
decisivo. 

55, PILA, RxP 
56 RÍA, R3A 


105 


57. RIR, P5D 
53. EZR, BAD 
59 R3A, 


Si 59. R3D se termina con $0. ..., 
A3T mate. 


Ss... A2C 
6. TIE, BSA + 
6L R2A, Pic 
62. PSA, PRxP 
R. PER, AJA 
64 Rinden. 


PARITDA N. 51 


Niendorf, 1927 
Blancas: Brinckmann 


1. PR, C3AD 
2. C3AD, PIR 
3. P4D, PAD 
4. P5R, CR2R 
5, C3A, PiCD 
6. C?2B, A3T 
T CIC, AxA 
B REXA, PATR 
9. 


La amenaza del bianco «s 10. CAT, 
P3CR; 11. ASA y 12. C3A seguido de 
CSC capturando casillas negras. ¿Cómo 
proteger el PTR sin recurrir a P3CR? 


Lo... DIA 


Si ahora 10. C4T, DIT+; 11. RIC, 
DST; 12. PIAD, DxD y el PTR queda 
protegido suficientemente sin la ayuda 
del PCR. 


10. D3D, c30 
1L P3A, PST 
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Á ( rd yo 77 2 
UE 


Preventiva contra la posibilidad del 
blanco P4TR. Pero también era jugable 
11. ..., A2R. 


12 C2BR, ASR 


A considerar era 12. ..., P6T; 13. 
PxP, A2R. O 13. P3CR, P4T seguido 
de D3T. 

11, P3TR, 
M CXA, 


AxA 
CD2R 


También podía considerarse 14. ..., 
T4T. 
15 RiC, 


Da tiempo al enemigo para preparar 
un ataque central. En caso de 15. D3A, 
C4A; 16. P4CR, PxPa.p.; 17. PxP 
(17. CxPC, C3 - 5T), D2D; 18. P4TR, 
0--0—0; 19. PST, C3-2R; 20. P4CR, 
C3T el juego negro sigue siendo prefe- 
rible. 

1% PIAR 
16. C3A, DD 


Preferible era 16. ..., P4AD seguido 
eventualmente de D2A. 


AS 


17. B2T, PAD 


18, P4A, 


Ingenioso y demoledor. Es una lásti- 
ma que en la jugada 24.* las blancas 
no encuentren la continuación exacta. 


18 .., D2A 
19. PXPD, PIA 


Si 19 .., PxPR; 20. D5C+, RIA; 
21. CSC, PxP+; 22, P4A, CI3xP; 23. 
TRIAR, CxPD; 24, CxP+ gana. 


2. DZA, PxPD 
31. TRIR, = 
No es satisfactorio 21. ..., PxP; 22, 


PxP, CxP; 23 CxC, DxC+; 24. 
P4A, D3D; 25. FDID con la amenaza 
26. DxP. 


22. CIA, PxP 
23, CxPR, Cxe 
2. PXC, irs 


Lo correcto era 24, TxC, C3A; 25. 
CxP, D3D; 26. DxP, CxT; 27. PxC, 
DxP+; 28. P4A, D3R; 29. PSA, 
D4R+; 30. RIT, T2A; 31. TDID y 
como el blanco no puede mejorar su po- 
sición la partida sería tablas. 


A. P5D 
25. CSC, DWA 
26. C8D, P6D 


No 26, ..., P4CD por 25. DAR, y el 
blanco queda centralizado. 


27. DxP+, DxD 
28 CxD, TxP 
2. TDID, TIAD 
30. C3R, TID 


31. C4A, TA 
32. Per, 


Si 32. P6R, T7R; 33. TxP (33 
TxT, PxT; 34, TxT+, R2T gana), 
TxTR; 34, TxT+, R2T y la amen- 
za C6C es decisiva. Si 33. P7R (en vez 
de 33. TxP), TIR gana un Peón. 


` 


ho... i B24 


Una jugada muy profunda, como 5 
deduce del análisis que sigue: 

33, P6R+, RIR; 34. CSR, P7D; 35. 
TAR, TSD; 36. TxT, CxT; 37. C4A, 
C6C; 38. RIC, TSA; 39. C3R, TxP y 
el blanco está perdido. . 

También era posible 32. ..., T7R, pe- 
ro siempre es mejor jugar para el blo- 
queo. 

33%. TR, TR 
A. TIA, R3R 


El negro consiguió su ambición: la 
Torre en séptima y el bloque en 6R. Sò- 
lo resta expulsar al Caballo enemigo de 
5AD. 

TiC, 
T6C +, 
T4C, 


EERRER 
BEJE3 


PARTIDA N.’ 52 


Dresden, 1926 
Blancas: L. Steiner 


1. PAR, PAD 
2 CIAR, C3AD 
3 CIA, PME 
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Esta jugada requiere coraje y fe en 
el bloqueo, ya que cede un tiempo, pues 
no desarrolia pieza, y crea un «hole» en 
4D; todo para obstruir la acción del 
oponente. 


L AtA, P3D 
5. P3TR, A3JH 
6. P3D, A2R 
2 44, PITE 
8. C5D, 


Para acentuar la fuerza sobre 5D, pe- 
ro esto sólo se consigue mediante sa- 
crificio de material o de posición. f 


ho, C3A 
3. CAT, cxe 


Malo sería 9. ..., CXP; 10. PxC, 
AxCR a causa de 11, P4A. 


1$. PxC, AXPD 
1L CSA, 


La operación de sacrificio a que se 
eludía en el comentario a la jugada oc- 
tava. Otra opción era 11. AxA, AxC; 
12, P4AR con chances de ataque, 


1IL AxA 
1. PxA, P3CE 


Si 12. ..., 0—0; 13. D4C, A4C; 14. 
P4TR, ete. 


13. CxPT, D2D 
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14 DD, CID 
15 AJSRE, 


Si 13. C4G, P4A; 16. CIR, CIR se 
guido de 0—0—O y las negras tienen 
chances en la columna TR. 


5. PLA 
16. C3C, AST 
17. P3CR, DIR 
18. TDID, 


Esto pierde, Con 13. Px À, TxC (no 
18. ... DxD; 19. C6A+); 19. ASC, 
DxD; 20. Px D, TIT; 21. P4AR, PSR; 
22. TDIR se lograban unas fáciles tablas. 


Ln .. TxC 
19. PxA, PSA 
2%. AxPAR, 


O 20. A1A, DxD; 21. TxD, C2A 
seguido de 0—0—S y TIT con fácil vic- 
toria. 


W. DxD 
2i. TxD, PxA 
22. TxPD, R2R 
23, TRID, Pr 
A, TID+, BA 
25. Binden. 


De esta partida se deduce que la H- 
nea de juego P4AD unida a P4R (debili- 
tando 4D del negro) tiene su fundamen- 
to porque el blanco sóla puede mantener- 
se en SD con dificultad, y a lo sumo 
hubiera podido lograr tablas. 


TERCERA PARTE 


SUPERPROTECCION Y OTRAS FORMAS 
DE PROFILAXIS 


Las casillas estratégicamente import- 
tantes deberán ser super-protegidas, Este 
principio ha sido descubierto por el au- 
tor. 

En lo concerniente a las piezas que 
colaboran para super-proteger los puntos 
estratégicamente importantes, les aguarda 
la agradable recompensa de que ellas 
estarán mejor situadas en cada caso, y 
así la importancia del punto estratégico 
las cubrirá con su aureola. 

Ez decir, hay que establecer contacto 
entre puntos importantes y piezas su- 
perprotectoras en beneficio de ambos. A 
los puntos importantes porque la proñ- 
laxis asi empleada concede mayor segu- 
ridad contra los ataques, y a los super- 
protectores porque dichas casillas serán 
para ellos fuente constante de energía 
para renovación de fuerzas. 

El autor ha obtenido, casi invariable- 
mente, excelentes resultados con la su- 
per.protección. 

De vez en cuando alguna crítica ad- 
versa ha trawdo de ridiculizar la idza, 
pero un resumen objetivo probará el 
error, Las siguientes dificultades, ror 
ejeraplo, se alega que son debidas a lə 
super-protección : 


IL Negras: Capablanca (New-York, 
1927.—1. P4R, P3AD; 2. P4D, P4D; 
3. PSR, A4A; 4. A3D, Ax A; 5. DxA, 
P3R; 6. C3AD, D3C; 7. CR2R, P4AD; 
8. PxP, AxP; 9. 0—0, C2R; 10. CAT, 
D3A; 11. CxA, DxC; 12. A3R, DZA; 
13. P4AR, C4A; 14. P3A. 

Con esta jugada comienza la muper- 
protección de 4D, que merece esta aten- 
ción concentrada porque es una casilla 
de bloqueo central, y hay que hacer re- 
saltar que estuvo en eila un Peón base 
de una cadena. Pero aun cuando el Peón 
ha desaparecido y la cadene descansa en 
4AR la gran importancia de 4D perma- 
nece invariable. Es evidente, pues, que el 
agripamiento de piezas en torno a 4D es 
de capital importancia desde el punto de 
vista de la consolidación. Admitimos que 
son jugables otras líneas, por ejemplo, 
14, TDIA seguido de P4A; pero esto 
prueba únicamente que la super-protec- 
ción no es la única estratagema. 

14. ..., C3A; 15, TDID, P3CR; 16. 
P4CR. 

Este es el error. Tras 16. A2A, P4TR; 
17. P3CR las negras hubieran tenido di- 
ficultades para encontrar una continus- 
ción satisfactoria. 
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i6., a CxXA; 17. DxC, P4TR; 18. 
P5C, 0-4; 19. C4D, D3C. 

Las negras obtuvieron ventaja con su 
acción en la columna AD, y la ocupa- 
ción de 4AR. Si en lugar de 19. C4D 
se hubicse juzgado 19. DSA, TRIA; 
20. C4D, C2R; 21. DxD seguida de 
R2A-3R- 3D, las negras consiguen un 
juego seguro. O también 19 DSA, 
TRIA; 20. C4D, D1D; 21. DSC. 

H. Blancas: Spielmann (New-York, 
1927).—1. P4R, C3AD; 2. C3AR, P3R; 
3. P4D, P4D; 4. PSR, P3CD; 5. P3A, 
CD2R; 6. A3D, P4TD; 7. D2R, C4A; 
8. P4TR, P4T; 9. C50, P3C, 

El error de la super-protección. Lo co. 
rrecto era 9. ..., CR2R, por ejemplo, 
10, C2D, P4A y la base de la cadena en 
4D se agricta. 

10. C2D, CR2R. 

Ahora lo mejor era 10, ...,, A2R, ya 
que la super-protección no tiene objeto, 
puesto que la maniobra P3A - P4CR del 
blanco no puede ser prevenida. 

11, CIA, P4A; 12. P3A, PSA; 13. 
AlA, P4C; 14. P4CR, (2C. 

El blanco tiene posición superior, aun. 
que perdió debido a un ataque prematuro. 
B.quí puede verse que la super-protec- 
ción hubiera sido benéfica caso de apli- 
carse correctamente. 

Solamente las casillas posicionalmente 
importantes deben ser super-protegidas, 
y no las casillas débiles, 

Además, es deseable que las casillas 
super-protegidas mean, en cierta exter 
sión, el objeto de la lucha. En las par- 
tidas números 20 y 44 se muestran ejem- 
plos muy instructivos. 

La profilaxis puede apreciarse en las 
partidas números 53 a $6, 

Nosotros estamos particularmente inte- 
resados en demostrar la afinidad existen- 
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te entre las jugadas de espera y las me- 
didas prevenuúvas. En la partida número 
53 la jugada 8, ..., P3TD parece inútil 
tras la réplica 9. P4T, pero las chances 
del blanco al final hubieron sido meno- 
res. Una jugada que frustra una sutil 
amenaza del enemigo no está desprovista 
del más profundo significado profilác- 
tico. Esto la vemos en la jugada 6.* de 
la partida número 55, Para evitar la res. 
tricción de sus propias chances, todo ju- 
gador ha de ejercer ciertamente la prof- 
laxis (ver partida número 55). Aunque 
poco frecuente, alguna vez ocurre que la 
profilaxis está combinada con amenazas. 
Esta es una especie notable de profilaxis 
(ver jugada 24.* de la partida núme- 
ro 54), 

Todavia una cuestión más: Las contin- 
gencias desagradables de las medidas pre- 
ventivas sistemáticas, que merecen la 
atención, Se trata de las «amenazas po- 
sicionales» que el adversario plantea. A 
este respecto, la partida número $3 es 
muy instructiva: la complicada maniobra 
negra (jugada 21.*) para tratar de coope- 
car a una amenazada centralización. 

Las modernas partidas de Torneos son 
extremadamente ricas en maniobras profi- 
lácticas, y como ejemplos, nos referimos 
a las partidas números 7, 13, 20, 21, 32, 
33, 38, 39 y 43. 


PARTIDA N. 53 


Ríga, 1910 
Blancas: K. Benting 


1. P4R, P3D 
2 C3iAD, C3IAR 
3. P4A, PAR 


ul 


4. C3A, C2CD2D 
5. PAD, PxPD 
6. CxP, AR 
7. ASA, 4 
E. 0-4, P3TD 


Una de las jugadas misteriosaa para 
las que la escuela pseudo-clásica de la 
época de esta partida no tuvo más que 
palabras de desdén. 

Su objeto primordial es esperar que 
el contrario juegue D3A y entonces pro- 
curar la estructura profiláctica TIR y 
AlA. 

Ahora, inmediatamente, 8. ..., TIR 
fracasaria a causa de 9. C3A con la do- 
ble amenaza 10. PSR y 10. CSCR. Por 
eso la jugada del texto es el sacrificio de 
un tiempo para hacer posible la profila- 
xis TIR, etc f 

A los estrategas de pquellos tiempos 
esta forma de juego les habrá parecido 
una pretensión intelectualmente ultrajan- 
te, porque miraron la profilaxis con un 
desdeñoso encogimiento de hombros; pe- 
ro cuando a la larga había que preparar 
la profilaxis, entonces era audaz, loco... 

Realmente, 8. ..., P3TD debe ser ca- 
lificada como una jugada fina, ya que el 
PR blanco se balla pleno de vida, tanto 
estratégica como dinámicamente, y las 
operaciones restrictivas requieren sumo 
cuidado y paciencia. Én otros términos: 
ugadas de espera y preventivas. Accio- 
nes directas, como 8. ..., CIC; 9. A2R, 
P4D; 10. PSR, CSR; 11. PSA, habrían 
sido desventajosas para el negro. 


9. CSA, 
Con 9. P4TD se restablece el estatu 


quo», por ejemplo, 9. ..., P3A; 10. A2T, 
TR; 11. C3A, P3T; 12. PSR, PxP; 


13. PxP, CxP; 14. CxG, DxD; 15, 
AxP+, RIA; 16. TxD, A4A+ segui: 
do TxC. 


Do... TALA 
10. C3C, 


LA 

si 10. CxA+, DxC; 11 TIR, 
P4CD (no 1l. ..., CXP a causa de 
ASD después del cambio de caballos); 
12. ASD, CxA; 13. CxC, DID y el 
negro tene cierta acción contra el PR 
enemigo. La jugada del texto protege el 
Peón, pero es descentralizadora, 


bo, P4CD 
il. A3D, P5C 
12, C5D, cxe 
13, Px C, 


E 
J 
niia M 


T 
am E 
BA a 


Las negras se han apuntado un éxito 
en el sentido de que el centro blanco 
ha quedado dinámicamente inúgil; no obs- 
tante, se halla ante el problema de tener 
que adoptar medidas preventivas en dos 
puntos simultáneamente, puesto que el 
blanco presenta un proceso arrollador 
con P3TD y con PSA, ganando espacio. 
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Con 13. ..., P4TD ambas amenazas hu- 
bieran sido contrarrestadas, 4 causa del 
proyecto 14. ..., CxA; 15. DxC, A3T. 


.n., PIA 


Previene PSA blanco y prepara una 
acción en la columna de Rey con AST, 
AxC y TIR estableciendo el Caballo 
en $R. 


1, P3TD, PxP 
15, TxP, TIC 
16. P3A, AST 
17. D3A, AxC 
18. DxA, TIR 
19. A2A, DIA 
2. PAC, CSR 
21. D3D, 


El negro se las ha arreglado pata s0% 
tenerse en el ala de Dama sin jugadas 
preventivas, ya que la debilidad del PTD 
está compensada por la acción en la 
columna de Rey. Pero abora las blancas 
proyectan la centralización via A3R - 
4D en cuyo caso las negras quedarían 
en inferioridad. ¿Cómo frustrar la manio- 
bra del blanco 


tdo. D2A 
22. ABR, CIA 
23. A3C, Arc 
24. TiD, 


Esto no es bueno. Se esperaba 24. 
P4A, AlA; 25. A2D, CSR; 26, AIR, 
DIA, restableciendo la posición original, 
Esta combinación preventiva de seis ju- 
gadas para una variación de retorno, im- 
presionará al lector sobre la riqueza de 
las posibilidades combinativas inheren- 
tes a la profilaxis, Una de las combina- 
ciones favoritas del sutor, 
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mM. AxP 
25. Axa, Dxa 
26. DxD, CcxD 
N. AIT, 


Peligroso; pero 27. TxC, TxA; 28. 
TxPA, TDIR era mejor para el negro. 


RE csR 
23. TID, csc 
29. TID, TIT 
20, A4D, 


Si 30. TxPT, TSR; 31, P3C, TIR; 
ó 31. TIAR, C6R y 4D con ventaja para 
el negro, 

s. TŠŁ 
31. P3T, C8R 
Ss AxC, 


Obligado por la amenaza CSA ó 4D. 


32 .., TxA 
33, R2A, TR 
34. P3C, R2A 
35. TI-1TD, EIR 
36. TxP, TxT 
37. TxT, R4D 
38. TST+, R5A 
39. TXP, T2R 


El Rey blanco tiene el paso cerrado, y 
las negras amenazan con obtener dos peo- 
nes pasados unidos, 


40. FSC, EXP 
41. P6C, PxP 
No 41. ..., P3A; 42. TSTD, T2C; 


43. T7T, TxP; 44. TxP y el resultado 
es incierto. 


42. T5D, T2D 
43. T3CD, TZ 


41. T5C, PCD 
45, TxPD, PSC 
i6. R2R, P8c 
47. T6A+, EIC 
i8. PSA, RSC 
49. P4C, Pc 
50 P5C, EZT 
51. Rinden, 


PARTIDA N.» 54 


Carlsbad, 1907 
Blancas: C. Schlechter 


1. Pik, PAR 
2, C3AR, CIAD 
3 AXC, P3TD 
4, A4T, C3A 
5. C3A, ASC 
6. C5D, A2R 
7. 0, s 
8. TIR, P3D 
9 CxC+, AXC 
10. P3A, P3T 


Una política de espera. La posición 
de cuidadosa defensa exige esta táctica, 
y la jugada de espera acentúa esta cir- 
cunstancia. 


11, P3TR, C2R 
12 P4D, C3C 
13. ASE, R2T 
14, D2D, AR 
15. AZA, D2R 
l6. P5D, 


Como la intención blanca es operar 
en el flanco de Rey, esta jugada consti- 
tuye una mala preparación. Hubiera si- 
do mejor cualquier jugada de espera, 


16. .., ASD 
17. R2T, CIT 


Preventiva contra el plan blanco 
(CIC y P4AR). 


18 CIC, P4CR 
19. P3CR, csc 
2%. DID, ARC 
£1. D3A, P4TD 


Nueva prevención. Ahora contra la po- 
sibilidad P4A y P4CD. 


22. CR, AAC 
23, PTD, AD 


La prevención ha cristalizado, ya que 
el flanco de Dama blanco ha perdido 
actualidad y la acción indicada (P4A y 
P4CD) pertenece al pasado. 


24. TIT, 


Planteando una eventual ruptura con 
P4T. Por ejemplo: 24, ..., P3C; 25. 
P4T, PxP; 26. PxP, CxP; 27, DST, 
P4AR; 28. RIC, etc. Pero el negro des- 
cubre una jugada, no sólo preventiva, 
sino que obliga al adversario a uña defi- 
nición. 

M DIR! 

La amenaza es DIA; 26, P4T, ASC, 
ganando el Caballo. Como el blanco no 
tiene tiempo para preparativos, inicia la 
batalla. 


25. Pet, DIA 
28. A3D, ASOC 
27. DxC, PxP 
28, PlA, P6T 
29. DIA, 


Parecerá que la ruptura ha tenido éxi- 
to, pues si 29. ..., A2D; 30. P4CR ae- 
guido de DxP con ataque ganador. 


29. PIAR 
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El contragolpe, preparado con antela- 
ción, que da la victoria al negro. 
Ms. PxA, PxPR 


Ahora puede verse el efecto de la ju. 


gada 28. ..., PGT, expulsando a la Da- 
ma de 2CR 

31. DxP, PxA 

32. AxP, TIT 


Las blancas se rinden, 
Esta partida es notable por su vasta 
profilaxis: se tomaron medid:s preventi- 


vas contra P4AD, P4CD, co: ta P4AR 
y después contra P4TR. 
La política de espera 10, ..., P3T es 


típica de este estilo de juego, porque las 
jugadas de espera son la antesala de la 
profilaxis, 

La jugada preventiva 24, ..., DIR! 
20 por tener una amenaza disminuye su 
pureza profilácitca, sino que ilustra una 
forma de la profilaxis que arrastra al 
enemigo a acciones aceleradas. 


PARTIDA N.° 55 


Estocolmo, 1921 
Blancas: Wendel 


L PAR, C3AD 
2. P4D, PAD 
2. C3AD PxP 
4. P5D, CIR 
5. MAR, c3c 
6. A3C, P3TD 


Jugada que requiere entendimiento, La 
amenaza CSCR puede ser prevenida situ- 
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plemente con P4AR, pero el negro ya 
abstiene de mostrar tan pronto sus in. 
tenciones y recurre a la profilaxis. Şi 

-s PIAR; 7. P4TR y cl negro ten. 
dria incertidumbre: 7. ..., PSA; 8. PST, 
PxA; 9 PxC, PxP+; 10. RxP y 
ahora el acceso del blanco a SCD está en 
la orden dej día. 


7. P3A, 
B. PxP, 


PAR 


Si ahora 8, P4TR, P4R; 9. PST, D4C 
y la ventaja corresponde a las negras, 


bo. PsA 
9. AZA, PE 
10. C3A, A3D 


Requerido por el bloqueo (los peones 
pasados y semi-pesados deben ser res. 
tringidos). La posición está equilibrada. 
El blanco debe llevar a la lucha su ma- 
yoria P4AD - $À, pero existen muchas 
dificultades para ello, 


il. PATRB, 


El blanco opina que era mejor 11. 
A3D, seguido de 0—0, C2R y P4A. 


mo., Pic 
12. PST, CiA 
13, MT. D2D 
14. A2R, P5C 
15. CICD, CIA 


La clave. Como 4R y ST blancos es- 
tán simultáneamente atacados es forzoso 
16. AxC y las piezas negras, de un sojo 
tiro, ganan espacio, 


16. AxC, PxA 


17. CD2D, D2C 
18. BIA, czD 
19. PST, DEC 


Pera provocar T3T con lo que el blan- 


co perderá un tiempo en la jugada 22.*. 


2. TIT, DIC 
2L CAT, CA 
22 TIT, TC 
23. PlA, e... 


La apertura de la columna CD es ven- 
tajosa para el negro; pero de cualquier 
forma las negras están mejor. 


Sho. PXP 
2. PxP, DC 
5 DA, mc 
28, CLA, A2D 
2. CxXAr, PxC 


E evora 
nan n 
E, W RA 
araa 
fh, fo 

E mE A M 

a, EL 


y SE 


Las blancas se han consolidado satis 
facioriamente. El negro debe cuidar las 
maniobras liberadoras como 29. D2A ó 
29. CSA, AxC; 30. PxA con la có- 


mica amenaza de tablas (31. TIT, D4C; 
32. TST, etc.). f 

Un viaje profiláctico con el Rey ne 
gro (RID- 2A) seria bueno por la ame- 
naza de doblar las Torres en la colum- 
na CD. Una posibilidad es 28. ..., RID; 
29. D2A, DxD+; 30. RxD, T7C+; 
31. RIC, P4A; 32. TIR, TxP; 33. 
PxP, RZR. O 28. ... RID; 29. C3A, 
AxC; 30. PxA, TIR; 31. T3T y la 
Dama negra se retira vía IC con exce- 
lente juego. Por lo tanto, 28, ..., RID es 
una buena jugada preventiva que $ an- 
ticipa en un futuro distante al ataque del 
adversario. No obstante, en vez de 28. 
3 RID existe una profunda combina- 
ción que conduce a la meta más rápida- 
mente, por lo que las negras la dan pre- 


ferencia. . 
ho, MC+ 
29, MA, AXP+ 
30. DXA, TIC 
31. A2E, T5CR 
32, DIA, 


La defensa esperada. Si 32, T3T, 
TxC; 33, TxD, T8T+; 34. RA, 
PxT+; 35. RxP, TxT y el negro ga- 
na mediante un atsque directa de las 
Torres y un peón pasado incubándose en 
la retaguardia. 


za. TxE 
33. TXT, TxA 
3, RxT, DxP+ 


La clave. La captura de la Torre pue- 
de demorarse mientras $ obtiene una 
preponderancia decisiva de peones. 


35. RiD, D3A + 


36. E2D, 


La alternativa 36. R2A seria refutada 
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con un mate de problema: 36. 


D6D+ y 37. ..., CST mate. 
sa. DID + 
37. RIR, DSC + 
38 BIA, DxT 
39. RIC, DSC + 
4. RIT, DST + 
41. BIC, CxP 
42, DSA+, B2A 
438, DIA+, E3C 
44. DD+, BAT 
45, DC, DIR + 
46. R2T, CA 
47. TIAR, 


r3 


En caso de 47, TICR, :<guiría sim- 


plemente 47. 


no dispone de jaques. 


47. 


T Ê5C+ 
RIT, PSE 
TICR MA 
PT, EXP 
PST, RAC 
TIC, PGA 
D2c, PIA 
Binden, 


Una de mis mejores partidas. 


PARTIDA N+ 56 


Londres, 1927 
Blancas: F. Yates 


seppa 


Exageración consciente de la prola. 


P4R, P4AD 
CIAR, CIAR 
P$R, CAD 
CIA, CcxC 
PCcxc, MT 


..., D7R, porque el blanco 


uba pieza menor, pero no la Dama. No 
obstante, el negro desea plantear nuevoz 
problemas. 


8. AtA, PR 
7. DR, AZR 
a m, C3A 


Mejor el encierro completo de la Da. 


ma con $, ..., P3CD y la opción entre 
A2C y A3T. 

9. TiD, e] 

10. TIC, P3TD 

11, P4p, 


El blanco ha resuelto satisfactoriamen. 
te los problemas planteados por el ene 
migo. Si ahora 11, ..., DXPA (que era 
la intención primera); 12. A2C, D4T; 
13. P5D, C1C; 14. P6D, AID y el ne- 
gro se halla en peligro. 


il. a P4CD 
12 A3D, PSA 
13, Atk, PA 
De otra forma el blanco haria 14. 
P5D. 

14, PxPa.p. AxP 
15. CB, Axc 
16. PxA, TRA 
17, DST, 


¡Un ataque terrorificol 


> la R P3C 
18. AxP, PxA 
19. DxP+, TAC 
2. DSR+, R2T 
21. DST+, BIC 
22. AGT, DxPr 


En esta situación desgraciada las ne- 


zis; con este mismo fin puede emplearse gras encuentran la única jugada que 
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E: 


salvación, Si 22. ..., DxPA; 
23. DIR+, R2T; 24. AxT, RxA; 25. 
TxP+, AxT; 26. DxA+, RIT; 27. 
DxC y gana. 


23 AxT, 


Era necesaria la conservación del Al- 
fil, continuando 23. TDI1A, D6T; 24. 
T6D. 


a. ExA 
24. D5C+, R2A 
25. TDIA DET 
MM. TIR, EIR 


El Rey sale de la zone bombardeada. 
Ahora el blanco, en lugar de perseguir 
inútilmente el mate, debió recordar que 
tiene pasado el PTR. 


27. TAR, D2R 
23. DST, RID 
29. TID, R2A 
3. T4C, DA 
31, TAR, 
He aquí una bonita posibilidad: 31. 


P4T, PST; 32. D7C, PST; 33. PST, 
P6T; 34. P&T, P7T; 35. P7T, P3T=D; 
36. TxD, TxT+; 37. R2T, DxPA; 
38. P8ET=D, D8C+; 39, RC, D6R+; 
40. R2T, T8AR (amenaza DIR y mate); 
41. D4T, D8SA; 42. D4- 64, DER (no 
42. .., TxD; 43. PxT gana); 43. 
DxT, DxD y las negras deben ganar, 
A pesar de esto, 31. P4T es bueno, por- 
que el blanco debe seguir 31. .... P4T; 
42. PST, PST; 33. D2D. Después de 
muchos análisis parece ser que lo mejor 
de esta línea es 31. P4T, P4T; 32. P5T, 
DxP; 33. D4A, DxD; 34, TxD, 
A2C; 35. T7A, C4R; 36. T7C, A4D; 
37. P4A, TIT; 38. PxC, TxP; 39. 
TIR, T4A y el regro tiene ventaja. 


do... 
32, D*D, 


C2R 


Era fundamental 32. D3R porque so- 
lamente tras el cambio de Damas pueden 
hacerse peligrosos los prones pasados. 
No obstante, el negro seguiria mejor: 
32. .., DxD; 33 TxD, AZC; 34. 
P4C, C3C; 35. P3T, TIAR; 36. TIAR, 
CSA; o bien; 36. ..., P4T; 37. R2T, 
PST; 38. R3C, CSA, 


mo. C4D 
33. P4T, AC 
4. T4D, TIT 
35. DIB, AZA 
38. P3C, DIA 
37. MA, DHAR 
38, D2A, DST 
39. D?T, DSC 
40. D2A, TxP 
41. P5A, C3A 
42. D3R, 

M 

Mh, 


aa 
na 
a an a 


m-n 


i2 DxT+! 
Elegante y decisivo. 
421 TxD, TT + 
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4. RA, C5C+ 
45. BER, TIT+ 
46. RIR, CxD 
47. Rinden 


PARTIDA N. 57 


Londres, 1927 


Blancas: Morrison 


Esta partida y jas siguientes son ejem- 
plos de super-protección. 


1. PR, 
2, P3CR, 


P3R 


Interesante sugerencia de Tartakower. 


Lo. P4D 
3, CIAD, 


Más lógico, 3. A2C y P3D. El Cabalio 
en 3AD puede ser causa de molestias 


Si cs, 
4 PxP, 


C3AD, 


Habria sido mejor para cl] blanzo 4. 
P3D y A2C. 


LD... PxP 
5, P4D, AJAR 
6. P3TD, D2D 
7 ALC, 0—0-4 


El PD está indirectamente defendido. 
Si 8. CxP, D3R+; 9. CIR, CxP. Y 
si 2. AxP, C3A; 9. A*€, DxA con 
juego de ataque. 


8. CR2R, CD2H 
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Esta línea de juego, en apariencia ex. 
traña, muestra lo siguiente: 

1.2 La casilla SR del negro debe ser 
considerada como un punto estratégica. 
mente importante, 

2.2 El PD que apoya este punto es 
valioso, La super-protección de este Peón 
está en armonía con nuestro principio de 
super.protección. 

3,2 El Caballo que ocupari fR dej 
negro debe mantenerse. 

Mucho más débil ahora teria la jugada 
«natural» 8. ..., CIA a causa de 9. ASC. 


9. C4A, C3AR 
10. P3TR, PITR 
11. C3D, C5H 
12, ABR, 


Las blancas amenazan algunos tam- 
bios y la instalación del Caballo en SA, 
con la que la jugada 8.* del negro pars- 
ce refutada, Pero no, no es así. 


12 .., exc 

El Caballo dobla los Peones; la coluin- 
na abierta del blanco apenas tiene valor, 
y el Caballo negro ha tenido éxito inan- 
teniéndose en su punto avanzado. 


13, PXC, CIA 
H. C4C, AJR 
15. D2R, CiT 
16. P4TR, PIAD 
17. 0. A3D 
13, C3D, ASCR 


Tras el control en SAD, el regro ¿e 
lanza ahora al ataque en el ala de Rey. 


19. A3A, TDIR 
20. AXA, PxA 
21, DID, C5A 


ls 


Evitando la trampa 21. ..., Ax P; 22 
C5A y el blanco gana. 


2, ALA, AxA 
23, CxaA, PMCR 
2. PxP, IHA 
25. CA, DxPC 
28. Pià, 


Si 26. C4T, TxC; 27. PxT, DxP; 
28. TIR, TIT; 29. RIA, D8T+; 30. 
R2R, D6A +, etc. Véase el efecto del Ca- 
ballo negro en SAD. 


28. DT 


27. R2A 


Conta 27. TIR estaba preparada la 


réplica 27. ..., TÓR; 28. CxT, D31-" 
y T7T+. 
do. cin 
24. CAT, C5R + 
Rinden. 


Si 29. R2C, CxPC con decisión in- 
mediata. 


PARTIDA N.* 58 


Kristiantad, 1922 


Negras: A. Hakansson 


l. PR, P3R 
2 P4D, P4D 
3. P5E, 


Desde 1911 el autor ha empleado esia 
continuación, pero ba necesitado tieci- 
siete años para convencer a los ajedre- 
Cistas de su corrección. 


3 PáAD 


4. DC, 


Innovación empleada por primera vez 
en esta partida. La idea se basa sn la 
super-protección. 


bo, PxP 
5. C3AR, CIAD 
6. A3D, PLA 


El negro ha empleado aquí el tema 
sacrificio para el bloqueo. Para mante” 
esta política el P5R, sostén de todo el 
plan, debe ser super-protegido, 


7. D3C, CR2R 
8. 04, C3c 
9. P4TR, 
¡Pobre Caballo! 
A D2A 
1. TIiR, A2D 


Aquí debió jugarse 10. ..., A4A; 11. 
P5T, CIA. 


11. P3T, 
12, P4C, 


.--. 


El blanco puede ganar la calidad así: 
12. PST, CR2R; 13. C5C, TiR; 14. 
C7A, TIC; 15. C6D+. Pero en este 
caso habria que superar algunas dificul- 
tades, ya que el PTR es débil y el des- 
arrollo no está completo. La jugada del 
texta es la más lógica con el plan gene- 
ral. 


j .., P3TD 


Algo mejor era 12. ..., RIC; 13. P3A, 


PxP; 14. CxP, CxPC; 15 PxC, 
DxC; 16. ABR, DxA; 17. AxP+, 
RIA; 18. TRIA+, AJA; 19 PSC, 


Dax P; 20. C4D y hay complicaciones. 
Naturalmente si 12, .. RIC; 13. 
A2C. 


13, P5T, CR2R 
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1M. AZ2ZD, P3T 


15. P4T, PCR 
16. P5€, PSA 
17. DiC, C1CD 
18. P3A, 


La Torre super-protectora obtiene aho. 
ra el control sobre la columna AD, cœ 
mo una corista que consigue un papel 
estelar, Y todo gracias a la estratagema 
de la super-protección, 


18. TIR 


Triste y necesario reagrupamiento para 
salvar el material. 


19 PxPD, RID 
20. TIAD, D3D 
21. P5T, D2T 
22. P6C, DIT 
23, TIA, CiR 
24. CIA, A2E 
25, CxPD, cxP 


Si 25. ..., PxC sigue 26. AxC, exc. 
26. CxC, PxC 
27, DxA+, Rinden. 
PARTIDA N.. 59 


Keckskemet, 1927 
Negras: Szekely 


1. P4R, P3R 
2. P4D, P4D 
3. PSR, PAD 
4, Da4c, PxP 
5. C3AR, C3AD 
6. A3D, CR2R 
1. oe, c3c 
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8, TIR, D2A 
$. D3C, 


Esta linea la comprenderán pocos, por. 
que mo se trata de ceder un peón para 
conseguir un ataque, sino la super-pro. 
tección de SR, clave de las futuras ape- 
raciones de bloqueo, No hay que deplo. 
rar la pérdida del PD que ya no es ne. 
cesario, porque el PR tiene suficiente 
protección con el apoyo de la Torre, el 
Caballo y la Dama. A cambio del Peón 
de menos, el blanco tiene una punta de 
lanza en SR, alma y vida de todo el 
futuro de la partida. Por otra parte, cree. 
mos que la jugada 8.* del negro no ha 
sido correcta, y lo bueno era 8. ..., AJR, 


Sh... ALA 
10. P4TR, RIA 


Mejor 10. ..., A2D; 11. PST, CR2R; 
12, DxP, 0—0—0, aunque el blanco 
dispone de 13. ASCR que violenta el 
juego. 


1 P5T CR2R 
12. P6T, P3CR 
13. P3T, ‘PAT 


Provocada por la jugada anterior de 
las blancas. Ahora 5CD es accesible a 
las piezas del blanco; pero permitir 34. 
P4CD hubiera sido peor. 


M. A5CR, CICR 
t5. CD2D, P3A 


Una política de espera n^ está indica- 
da, porque el sitiado debe intentar sali- 
das, por eso se justifica esta violenta ten- 
tativa de liberar el juego. 


16, C3C, 


Jugada intermedia cuyo propósito €s 
provoca? P3C, debilitando la posición 
del CD. 

Tras un inmediato 16. PxP el blan- 
co temia 16. ..., A3D (no 16. ..., DxD; 
17. PxD, A3D; 18. T2R, AxPC; 19. 
TAR); 17. D4T, PAR; 18. ASC, A2D 
y no se va claramente la forma de sacri- 
ficar algo con éxito. 


I6 ., P3C 
17. PxP, DxD 


Si 17. ..., A3D; 18. D4T, P4R; 19. 
ASC, A2D; 20. AxC, AxA; 21. A4A, 
PxA; 22. CD xP, A2D; 23, CSCR, ga- 
nando. 

18. PxD, A3D 


En caso de 18, ..., PST sigue la com- 
binación de sacrificio: 19. CxA, PxC; 
20. P7A, RxP; 21. A5C, CR2R; 22. 
CSR+, CxC; 23. TxC y gana. 


19. A5C, Cc2T 
20. CRxP, R2A 
21. P4A, PIR 
22. PxP PxC 
23. ABR+, Ria 
24. PA, 


Sí 24. ..., C2R seguiría 25. ASA, El 
resto es completamente sencillo. 


A., A4AR 
25. CxPD ASA 
26. TDID, Cic 
27. PxC=D+ TxD 
28. AXC, R2A 
29. P5D, Rinden. 


También en esta partida los super- 
protectores se han vestido trajes de gala. 


PARTIDA N. 60 


Torneo Maestros Rusos, 1613 


Blancas: E. Bogoljubow 


IL PAR, P3R 
2. P4D, P4D 
3. C3AD, C3AR 
4. P5R, CR2D 
5. DAC, 


La variante Giedtill, 


PAD 


5. A 
PTD 


6. C3A, 


El negro evita la siguiente continua- 
ción con la que no estaba familiarizado; 
6... PxP; 7. CPxP, CxP; $. D3C. 


7. PxP, D2A 
8. D3C, CXPA 
9. A3D, P3CR 
10. AdAR, 


Aunque el principio de la super-protec- 
ción no había sido descubierto en la épo- 
ca en que se jugó esta partida, el blanco 
hace juego de super-proteccion subcons- 
cientemente. 


10. C3A 
11, 0-0, C2R 


Si 11. ..., A2C seguido de 0—0, los 
super-protectores se habrían necho efec- 
tivos para un ataque con la disposición 
TIR - D4T - AGT. 

12, TDIA, 


Medida preventiva contra CxA y 
C4A, 
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pb. A2C 


13, P14CD, 


Debilita el flanco de Dama, pero sal 
vaguarda definitivamente el Alfil. 


1 c2D 
14. C2R, e 
15, C24D, C3AD 
16. CxC, PxC 
17. P3A, 


Si el negro jugara ahora 17. ..., DIC, 
seguiria 18. PP, PAxP; 19. P3TD y 
el bleaco manda en el flanco de Rey, 
por ejemplo: 19. .., A2C; 20. P4TR, 
PATR; 2t. TDIR con las amenazas 22. 
Cab y CxP ó 22 DIT y PAC. 

Contra 17. TRIR hubiera seguido 17. 
., P4TD; 18. P35, PxP; 19. PxP, 
DIC (9. .., TxP, 20, C4D), 20. 
P4TR, DxP; 21. PST, TxP; 22. PAP, 
PAxP; 23, ABR, TxC; 24. PxT, 
CxP; 25. ASAD, DSTR y el negro 
podria gaanr. Por eso Bogoljubow estuvo 
acertado al desistir de un ataque en el 
flanco de Rey. 


1... PxP: 

Remedio heroico que culmina en un s4- 
erificio de peón. Lo que sigue es un 
duelo entre la centralización y la super- 
protección, que en esta ocasión lleva la 
peor parte. 


18. AXP, DIC 
19. TIC, c3C 
2. C2D, 


Esta jugada no está de acuerdo con 
el espíritu Je la super-protección. 


De 5 TID 
21. TRIA, CAD: 
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¡Centralización! Si 22. AxC, TxA; 
23. TxP, A2C; 24. T6D, D2A, ameni- 
zando D7A, y el juego es equilibrado, 


Otra posibilidad es 23. ..., AxP; 24, 
AxA, DxA; 25. D>D, TxD; 26. 
CA, TIR; 27. C6C, A2C; 28. TIA, 
TIC; 29. C7D, TID; 30. Tx A, T?D 
con un juego sensiblemente equilibrado. 
22. TIB, sia 

Lo correcto era 22. 4xC, según los 
análisis de la nota anterior. Tras la ju- 
gada del texto la suerte del blanco se 
nubla grandemente. 


ho. CxA 
23. DxC, AxP 
24. TxA, TxXC 
25. D5C, 


El blanco podia aún resistir median- 
te 25. DxT, DxT; 26. DID+. 


rl A D3D 

26. TDIR, DID 
¿Más centralización! 

27. AlA, DxP+ 

28. RIT, P3A 

29, DIE PxT 

30. Rinden. 


i Aieri 


CUARTA PARTE 


EL PEON DE DAMA AISLADO.—LOS DOS PEONES 
COLGANTES.—LA PAREJA DE AŁFILES 


Veamos esta disposición de Peones: 
Blancas, 2TD, 2CD, 4D, 2AR, 2CR, 
ZTR Negras, 2TD, 2CD, 3R, 2AR, 
2CR, 2TR. El PD aislado tiene, en efec- 
to, una debilidad estática, pero posee 
también cierta fuerza dinámica. 

La debilidad estática se manifiesta en 
el final, en dos formas: Por requerir 
apoyo y por la debilidad de las casillas 
adyacentes. 

La fuerza dinámica se acredita también 
de dos maneras: Por el apremio de ex- 
pansión (ayance a 5D) y por el control 
particularmente valioso de las casillas 
SAD y SR. 

Existen máquinas bélicas que a prin- 
cipios de siglo fueron el terror de los 
beligerantes y en la actualidad son jugue- 
tes inofensivos. La razón estriba en que 
la técnica defensiva ha progresado, En 
la actualidad el poder dinámico del PD 
aislado es como un juguete, y es difícil 
comprender cómo hay quien huya de tal 
arma. 

Los siguientes ejemplos nos muestran 
lo inicuo de dicho poder dinámico. 


I. Blancas: Erich Cohn 
(Carlsbad, 1911} 


1. P4D, P4D; 2. CIAR, P3R; 3. P4A, 
P4AD; 4. P3R, C3AR; $. 43D, A3D; 


6. 0—0, 00; 7. PTD, PxPD; 8 
PRxP, PxP; 9. AxP, CIA; 10. C3A, 
P3CD; li. ASCR, A2C; 12. DR, 
PITR; 13. A3R, C2R; 14. CSR (tenta- 
tiva de utilizar el poder dinámico), 
CD4D; 15. CxG, CxC; 16. DST, 
AxC; 17. DxA, C3A; 18. TRIR, 
A4D; 19. A3D, T1A; 20. TDIA, CSC; 
21. D3C, CxA; 22, PxC, D2D; 23. 
AGT, TxT; 24. TxT, DST; 25, AIÀ, 
DsC; 26. D2A, P4A; 27. DZD, T2A; 
23. D3A, DST, 29. P3CR, R2T; 30. 
A2C, D4C; 31. AxA, PxA, y las ne 
gras concentraron sus fuerzas sobre el 
PR y más tarde sobre el PCR. El final 
de esta. partida puede verse en la quinta 
parte, partida número 77. 


I. Negras: Gemsoe 
(Copenhague, 1922) 


1. P3R, P4D; 2. P4AD, PJR; 3. 
C3AR, C3AR; 4. P4D, P4A; 5. CIA, 
C3A; 6. AZR, A2R; 7. 0—0, 0—0; 8. 
PxPA, AxP; 9 PxP, PxP; 10. 
P3CD, A3R; 11. A2C, TIA; 12. TIA, 
D2R; 13. C5CD, TRID; 14. CR4D, 
P3TD; 15, CxC, TxC; 16. C4D, T2A; 
17. D3D, TRIAD; 18. C5A, DID; 19. 
TRID, A1A; 20. TxT, TxT; 21. CIC 
(contra el pequeño triunfo dinámico, es 
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decir, la columna abierta AD, se opone 
la debilidad estática del peón aislado), 
A2R; 22. AJAR, T2D; 23. C2R, CSR 
tun retoño dinámico de breve vida); 24. 
C4A, AJA; 25. Cx A, PxC; 26. AxC, 
AxA; 27. AxP+ y las blancas ganaron 
tras un largo final. 

Examinemos ahora los dos peones col- 
gantes. Blancas: P2TD, 2CD, 3R, 2AR, 
2CR, 2TR. Negras: P2TD, 4AD, 4D, 
2AR, 2CR, 2TR. Este arma, al contrario 
del Peón aislado, no está fuera de actua. 
lidad. Sólo consiste en no dar demasiado 
valor a su poder dinámico. Muchas par- 
tudas se han derrumbado por un avance: 
demasiado violento (P5D con ansias Je 
ruptura). Igualmente es  desacertado 
abandonar una iniciativa por la búsque- 
da de una posición segura. El verdader> 
camino a seguir está en una mezcla de 
estaticismo y dinamismo con gotas de 
iniciativa, como puede verse en la parti- 
da número 65. 

La gran «mortalidad infantil» de los 
Peones colgantes no debe equivocar nuss- 
tro concepto, ya que esta mortandad pue- 
de reducirse considerabilemente con un 
poco de cuidado, como ocurrió en mi de- 
rrota frente a Rubinstein (blancas) en 


Goteburgo: 1. P4D, P3R; 2. P4AD, 
P3CD; 3. CIAR, A2C; 4. P3CR, 
ASCT; 5. A2D, AxXA+; 6. DxA, 


C2R; 7. CIA, P4D; 8. PxP, PxP; 9. 
A2C, P4AD; 10. PxP, PxP; 11. 0—0, 
C2D; 12. TDID, 0—0; 13 CIR, 
C3CD; 14. C3D, D3D; 15. C4A, DJAR 
(el traspiés; debió jugarse 15. ..., D4R); 
16. P3C, PSA (mo 16. ,.., TiD; 17. 
P4R, P5D; 18. PSR); 17. PxP, CxP; 
18. D4D, DxD; 19. TxD, C3CD; 20, 
CxP y tras la liquidación de piezas me- 
nores, Rubinstein ganó el final de To- 
tres en estilo clásico. 
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El poder de la pareja de Alfiles que- 
da demostrado notablemente en la parti- 
da número 79; la partida número 63 es 
otro ejemplo sobre el par de Alfiles. 


PARTIDA N. 61 


Copenhague, 1923 


Negras: E. Jacobsen 


1, P4D, P4D 
2. C3AR, CIAR 
3. P4A, P3R 
4. C3A, AZR 
5. A5C, .— 
6. DA, CD2D 
T. 004 P4A 
8. PxPA, cxP 
9. P3R, 


La ganancia de un peón sería malo, 
Ahora podía esperarse 9. ..., D4T con 
desarrollo fácil y ataque contra el enro- 
que. Veamos un ejemplo en la famosa 
partida Rorlevi-Teichmann (1911): 1. 
P4D, P4D; 2. CIAR, CIAR; 3. P4A, 
P3R; 4. C3A, A2R; 5. ASC, CD2D; 
6. P3R, 0-0; 7. D2A, P4A; 8. 0-01, 
D4T; 9. PxPD, PRxP; 10. PxP, 
CxP; 11. C4D, A3R; 12, RIC, TDIA; 
13. A3D, P3TR; 14, AxC, AxA; 15. 
ASA, TRID con una partida cómoda, 


D. s A2D 
10. RIC, CD5R 
t1, CxO, cxc 
Correcto era 11. ..., PXC. 
12 AXA DxA 
13, A3D C3A 


e 


M4, PxP PxP 
15. C4D, TRIA 
16. D3C, MCD 
17. P3A, F3C 
18 TRIR PSC 


Permite una reacción con el dominio 
semporal de la columna AD. Por eso, 
18. ...» TDIC era indiscutiblemente mu- 
cho mejor. 


19, AGT, TRIC 
20. P4C, T3c 
21. AlA, AR 
22, TIA, PiTD 
23. PTD, c2D 
2. ASC, CA 
25, D2A, TiAD 
26. P4T, T3-1C 
27. D?T, 


Con 27. C6A se ganaba inmediata- 
mente la calidad, 
PT D2A 
282. DxD? 


La ocupación del punto avanzado 4AR 
habría ganado fácilmente: 28. D4À, 
DxD; 29. PxD y no puede impedirse 
PSA. 

Do. 
29. C8A, 


TxD 
TxXA? 


Grosero error. Indicado estaba 29. ..., 
TxC; 30. AxT, C6D; 3l. ASC, 
CxTR; 32. TxC, P4A; 33, PSC, TIA; 
H. TIAD, R2A; 35. TxT, AxT; 36. 
R2A, R3R; 37. R3D, RAR; 38. P4A+, 
R3D; 39. R4D y el blanco no puede he- 
Cer nada. 


30 PxT, 
31. CxPI, 


C8D 
TT 


32. C8A, 
33, CAD, 


TA 
CcxTE 


33. ..., AZD; 34. TRID conduce a la 
misma situación. 


%4. TxC, A2D 
35. TiAD, AxPCD 
36. TIA, A2D 


En cualquier caso debe perderse un 
Peón. 


3. TxP, RIA, 
38, E2A, P6C+ 
39. R3A, R2R 
40. PST, ASR 
41, TSAD, BID 
42. TS5A+, RZD 
43. PxP, PTxP 
4. CXA, PxC 
45, T5A, R3D 
46. T5CR, mc 
47, PA, Rinden. 


PARTIDA N. 62 


Dorpat, 1910 
Negras: Kudriavrzew y 
Dr, Landau 
1. PAD, P4D 
2 CIAR, CIAR 
3, PHA, P3R 
4. C3A, PLA 


Aquí 5. .. CxP es más recomenda- 
ble. 
& ASC, PxP 
7. CRXP, AZR 
E. P3R, a 


1% 


9. AZR, C3A 
18, CxC, 


El par de Peones aislados (3AD y AD) 
de? negro resultan ser una debilidad. 


PxC 
AJR 


Sólo se explica como preparación el 
avame P$AD, pues de otra forma debja 
jugarse 11. ..., A2D. 


12, TIA, TIC 
13. D2ZA, A2D 


Puede jugarse 13. ..., T4A; 14, TRID, 
D4T; 15. A3A, TRID; 16. A<C (16. 
P3CD, PSA), AxA; 17. AxP, AxC; 
18. AxA, AxP con equilibrio. El ne- 
gro comete un serio error al descuidar la 
obtención de Peones colgantes (4AD) - 
4D) y permitir la muerte de su juego por 
inanición, 


1M. TRID, CIR 
15. AXA, DxA 
16. CAT, C3A 
Mejor defensa es 16. ..., CIA; 17 
C5A, AIR seguido de C3R. 
17. C3A, TIC 
18. T4D, TRIC 
19. P3CD, AIR 
20. A3D, P3TR 
21. D3A, 
Super-protección de 4D. 
2... A2D 
22. TA4TD, TIT 
23, D4D, CIB 
24. T5T, C2A 
25. DATD, Cic 


126 


28, AxC, PxA 
27. DAD, AJA 
28. P4CD, T1T-1C 
29, C3C, P3A 
30, D5A, DxD 
31. CxD, TIT 
32. T3A, 

El PTD está perdido 
32... TIE 
33. TxPT, PSD 
34. T3D, PxP 
35, TxP, TxT 
38. PxT, AD 
37, P3TD, A5D 
33. R2A, T3D 
39. TTD, 


La presión durante el periodo de blo. 
queo ejerce aún su influencia en el jue. 
go abierto. 


TxT 
E2A 


39. a 
48. CXT, 


Sólo los puntos fuertes tienen su sig- 
nificación. Las blancas no pueden impe- 
dir la centralización del Rey enemigo, 
y ello expresa el triunfo de la idea del 
juego abierto sobre los principios del blo- 
queto. 


4i. 08€, A6C 
42. R3A, RIR 
43. RAD, E3D 
44. RAD, 


Si se replica con 44, ..., R3A sigue 
45. C3A y el Cabailo tiene dos casiílas 
de escape. 


uo. A3E 
45. P4TD, RA 
48. PST, PiT 


47. PiR, Pia 
da. PXP, 


Cualquier cosa gana, por ejempio, 48, 
RSR, PxP; 49. RxA, P6R; 50. C7D, 
PIR; 51. C5R+, etc. 


C- AxP 
49. C5D, rR2C 
5. EJA, 


Y las blancas ganaron después de al- 
gunas jugadas más. 
El «par aislado» de peones fue una 


desventaja; el bloqueo blanco los man: 
mvo fuera de juego hasta el final. El 


peón aislado tuvo un papel pobre. 
PARTIDA N.’ 63 


Correspondencia 1924-1925 
Blancas: Dr, O. Krause 


L P4R, P3AD 
2. P4D, PiD 
3. PxP, PxP 
4. PAAD, CIAR 
5. C3AD, C3A 
8. C3A, ASC 
7 PxP, CxP 
8 ASCD, TIA 
9. P3TR, AXC 
16. DXA, P3IR 
1. =, AR 
12 CxC, 


Muy fuerte. El negro debe encontrar 
un contrajuego exacto para mantener el 
equilibrio, Todo cuanto se ha dicho so- 
bee el peón aislado no es pura charla; 
el Jugador que lo tiene puede estar sa- 
tsfecho si consigue ocultar su debilidad. 


¡+ a Dxc 
13, DxD, PxD 
14. AJR PTD 
15. A4T, A3D 


Con esto las dificultades del negro 
aumentan. El enroque (¿quién piensa en 
enrocar en un fins!? hubiera dado una 
partida fácil: 15. ..,, 0-0; 16. A3C, 
TDID; 17. TD1A, C4T; 18. T2A, 
CxA; 19. PxC, A3D; 20. TRIA, etc. 


16, A3C, C2R 


17. A2D, 


Se amenaza doblar las Torres en la 
columna de Rey. La necesidad de defen- 
der el PD paraliza el juego negro, mien. 
tras el blanco con ls pareja de Alfiles 
tiene un juego cómodo, 


1 P3CD 


Una profunda maniobra defensiva da 
comienzo con esta jugada. 


18, TDIR, R2D 
19. T2R, P3T 
2. TRIR, TRID 
21. P3T, T2A 


El plan negro de defensa se clarifica, 
Sus Torres deben ubicarse en 1D y 2 AD 
y el P3CD previene AST. Y P3TR tam- 


bién era necesario conta ASC del 
blanco. 
2. PIC, 
Si 22. A4C, sigue 22. ..., AxA y 
R3D. 
++ a RIA 


Con el proyecto defensivo 23. ..., 
CIA; 24. A3R, AIA y el juego negro 
queda liberado. 
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23. A3B, C3C 
a, ARXP, C5A 
Forzando el equilibrio. 
25 AXC, AXA 
z6. T8R, TEBA 
2773. TxT+, RxT 
2. RIA, TxT+ 
28. RxT, ABA 
A. P3C, Axr 
32 AxP, AC 
32, P5D, R2E 
33, AGR R3D 
TABLAS 


El Peón registró en esta partida un 
éxito parcial, Teóricamente, este juego 
es una demostración de la insolvencia 
del Peón aislado. En lugar de una fuer- 
za dinámica, hemos presenciado una ti- 
mida debilidad estática. El doctor Krau- 
se ha conducido el juego excelentemente, 
pero no se puede obtener ninguna venta- 
ja de un Peón aislado sin fuerza diná- 
mica, 


PARTIDA N.. 64 


Carlsbad, 1907 


Blancas: Janowsky 


1. P4R, P4R 
2. C3AR, C3AD 
3. P4D, PxP 
4. CxP, C3A 
5. C3AD, ASC 
6. CxC, POxXC 
7 A3D, P4D 
a PxP, PxP 
9. 0-4, e 
19. A5CE,, P3A 
11. C?R, MAD 
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12. C3C, P3TR 
13. AIAR, TIR 
14, P3TR, AJR 
15. D3A, 


La posición está sensiblemente equili. 
brada, La potencialidad blanca en q 
centro está compensada con el Peón cen. 
tral de las negras. 


IS .., A3D 
16, TDID AXA 
17. DxA, DIC 
18, D4TD, 


Entusiasmo juvenil. El sacrificio de 
Peón no puede ser correcto, 
A D2A 


Mejor era 13. ...., DxP; 19. DxPA, 
DxPT, etc. 


19, P4AD, TDIC 
20. P3C, PTD 
21. PxP, AxP 


El PD aislado respira antes de apare- 
cer. 


22. TRIR, TRLD 
23. DÌT, T5C 
YA, D2C, PST 
25. CSA, 


Amenazando 26. CxP+, 


Dos, D54 
28. CIR+ BIT 
27. CxA, PxC 
28. DIA, PxP 
29, PxP, DIC 
30. AZA, TIAD 
31. D2D, 


El Peón aislado, que apareció en la ju- 
gada 27.*, es ahora molesto, puesto que 
necesita el apoyo del Alfil. 


3L D3D 
32. TIT, T2C 
33. TAT, T2C-2A 
5. ASA, TIC 
35, TAD, T2R 


Si 25. .., Tx P; 36. TxP. 
38, TXT, 
37. P4CD, 


DxT 


La partida está ahora equilibrada. 


DIR 
TIT 


To. 
38. A4C, 


Con 38. CxA la partida es tablas. 
Las negras desdeñan este resultado. 


39. PA, TIT + 
40. R2T, D2A 
Mejor era 40. ..., DIC; 41. AJA, 
T3CD. 
4L ASA, 


Bloqueo, seguido de aniquilamiento. 
Tal es el destino del PD aislado en la 
presente partida. 


il ., D3D 
4. AxP, 


Esta captura no agota cl interés pe- 
dagógica de la lucha, ys que las manio- 
bras blancas se realizan en redor del 
punto 4D, casilla de bloqueo en vida 
del Peón aislado. 


i2 DIR 
43. AJA, P3C 
44. DIA, T3CD 
45. TiA, E2C 
48, D5R, TR 
47, DxD, TxD 
48. PSC, T3R 
49, TGA, c2D 
50. A5D, TÍA 
51 R3C, exc 
52 A3C, CzD 
53, TxT, RxT 


Las negras no podian evitar la sim- 
plificación. 


$4. E3A, E28 
55. R3R, P3A 
56. BAD, R3D 


¡Cosa extraña! Los Reyes se compor- 
tan como si el PD no hubiese desapareci- 
do, es decir, conquista y defensa de las 
casillas adyacentes SAD y SR. Sin duda, 
la sombra del Peón controla el juego, y 
sigue teniendo la palabra, ya que a su 
alrededor se acumulan las piezas propias 
y contrarias, unas para protegerlo y 
otras para atacarlo. 

En la partida número 36 hemos te- 
nido un caso similar, en donde un peón 
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desaparecido se manifiesta claramente 
después de su captura, 


57. AID, oc 
53. AJA, CIA 
59. PAT, CR 
8%. Aik, PtC 


El blanco captura la casilla adyacen- 
te SR como si se tratara de una cosa 
real y no imaginaria. De esto se deduce 
que la cuestión no es solamente el Peón 
débil, sino también la casilla débil El 
resto de la lucha no necesita comenta- 
rios. 


61. PAXP, PAxP 


62. PxP, PxP 
63. PSC, PSC 
5. PIC, R2A 
a5. R5E, PSC 
68. BAA, cic 
67. RxP, C3A 
68. BAA, R3D 
6%. BAA, R3R 
70. E5A, RE 
1L. AGA, cic 
72. ASC, Rinden, 


PARTIDA N. 65 


Carlsbad, 1907 
Blancas: Rubinstein 


1, PID, P4D 
2 C3AR, P3R 
3 PiA, PiAD 
4. PAXP, PRxP 
£ C3A, CIAD 
6, ALA 


En la época en que se jugó esta par- 
tida aún no se conocia la fuerte jugada 
6. P3CR. 
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bo, PxP 
7. CxP, A5CD 
8 P3R, C3A 
9 CXC, PxC 
14. A3D, . 
HH. 44, A3D 


Prepara la liberación P4A. 
12, ABC, 


12, A5SCR hubiera sido ineficaz a cau- 
sa de la centralización 12. ..., TIC; 13. 
P3CD (13. D2A, AxP+), A4R; 14. 
TIA, D3D. 


12. AxA 
1, PTxA, PIA 
1L TIA, AJE 
15. D4T, 


La tentativa 15. P4R sólo conduce 2 
a igualdad después de 15. ..., PxP; 
16. CxP, PSA; 17. CxC+, DxC; 18 
AxP, DxP. 


IS .., Dic 


El plan correcto mo es PSD ambicio- 
nando una ruptura que pide demasiado a 
las fuerzas dinámicas; sino PSA que con- 
cede una seguridad bloqueada y da oce- 
sión a una limitada pero sensible ofen- 
siva. 


16. D3T, PSA 
17. A2R, P4TD 
18. TEID, D5C 


La iniciativa en pequeña escala. 
19. T4D, TRID 


Si 19. ..., DxD; 20, PxD, TDIC; 
21. AJA, TRID; 22. TDID. 


Y 
NS 


-i 
S 
Se 
> 
z 


m.. 


Esta posición tiene parentesco con una 
obra de arte griego por la extraordinaria 
economía de fuerzas idealmente distri- 
buidas. 22. RIA, RIA; 23. RIC, RIC, 
etcétera, con tablas era la digna conclu- 
sión. 

22. CIC, 


Disgrega el juego blanco desequilibran. 
do la partida, 


zh. TiC 
23. Ti-2D, DxD 
Mejor que 23. ..., T2- 2C; 24. DIA, 


DxD; 25. CxD, TxP; 26. TxT, 
TxT; 27. AxP, CxA; 28. CxC, 
TxP; 29. TxP con igualdad. 


YA. CxD, RIA 
Y no 24, ..., T2-2C a causa de 25. 
CxP. 
25. P4R, PxP 
26, TxT, CxT 


27, AxP, Cia 
28. TiD, y 


La debilidad del PC blanco se hacia 
patente de todas formas, por ejemplo: 
28. ASA, T5C; 29. A5D, CST. Tras la 
jugada del texto, el triunfo resulta fácil 


2. CxA 
2, TxC, TxP 
3. CxP, THC 
31. C&D, TxT 
32. CxT, AxP 
33. Rinden. 


PARTIDA N. 65 


New-York, 1927 
Negras: Dr. Vidmar 


En esta partida los peones colgantes 
se mantienen durante mucho tiempo en 
4D y 4AD, io que constituye una se 
guridad estática basada en una ofensiva 
limitada en el Manco de dama sobre la 


gran diagonal. 


1. P4R, PAD 
2 C3AR, PIR 
3, P24, C3IAR 
4. P5E, D 
5 PID, PxP 
6, PxP, AR 
Parece mejor 6. ..., P3CD. 
% OIA, cxe 
& PxC, PD 


Igualmente, nos gusta más 8. ..., 
P3CD. 
9 PxPap., qa 
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Tambiéá era posible 9. A3D, 0—0; 
10. D2A, P3CR; 11. P4TR, etc. 


ho, DxP 
10, AIR, 


Con peones colgantes el Alfil debe si- 
fuarse con 2R y no en 3D. 


Rh. e. 
1L =, CD 
12 MTD, 


La ofensiva limitada conta el Peón 
que se ubique en 30D de las negras. 


2 D2A 
13, D3C, P3CD 
M. P4A A2C 
15. PST, A3AR 


Después de 15. ..., PxPT la partida 
hubiera seguido 16. AA, D3C; 17. 
D4T con doble ataque, a $T y 7D. 


16, PXP, PxP 
17. A3B, P3T 
13, P3T, TRIA 
19, TEIA! 


Ganando un tiempo, El negro no pue- 
de continuar 19, ..., TXT; 20. TxT, 
AxC; 21. AXA, DxP a causa de 22. 
DxD, TxD; 23. T8T+, CIA; 24. 
FSD y las blancas asumen el mando de 
la lucha. 


D TRIC 
Mm TxT, TxT 
3%. C2Đ, AR 
22, ALA, TIT 
Mm Dc, AXA 
MA. CXA TT 
35. DD, AST 
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M TA, AID 
Y. TIA, AST 
2 TA, AID 
2, TIA, D?T 
3. D3D, TST 
31. DE, 


El ataque blanco de flanco (P4TD - 
5T y PxPC) no sólo ha fracasado, sino 
que ha permitido al negro asumir la ini- 
ciativa en este sector. Esto no se debe ni 
A que el ataque sea incorrecto mi a que 
se hayan cometido errores, sino a que 
las negras para oponerse a esta ofensiva 
ha tenido que ceder importantes bases 
al enemigo en el centro. Debido a esta 
superioridad central dei blanco la con- 
clusión es lógica y convincente, 


as, CIA 
32, D6A, TxA 
33. DxA, TABLAS 


PARTIDA N.* 67 


Hamburgo, 1910 
Blancas: Dr. Tarrasch 


1. PD, PAD 
2. C3AR, PIR 
3. PtA, PL1AD 
4, PR COAR 
5, C3A, CÍA 
f. AID, AZD 
7 4 ..- 
3, P2CD, P3CD 
9. A2C, ALC 
1$. DZR, PDxP 
11. PCxP, PxP 
1. PxP, 


El pro y el contra de los peones col- 
gantes parece equilibrado en esta posi- 
ción. 

1. TIA 
13. TDID, 


Débil, Debía prevenirse con 13. P3TD 
un posible ataque contra e] AR, principal 
sostén de los peones colgantes, por ejem- 
plo: 13. ..., C4TD; 14. CSR, AJT (no 
14 -., C6C; 15. TDID, CxP; 16. 
AxP+, etc); 15. TDID, AxC (15. 3 
D2R; 16, PSA gana pieza. Pero es a 
considerar 15. ..., DZA; 16. CSC, 
ÀA xCD); 16. PxA, C2D y ahora el 
blanco puede escoger entre dos conti- 
muaciones: 

I) 17. PSA, AxA; 18. Tx A, D2R; 
19, C4R, TRID; 20. PxP, CxPC; 21. 
C6D, Las blancas pueden aventurarse en 
esta linea con el mismo optimismo que 
en la posicional que sigue. 

ID 17. C3C, AxC; 18. PxA, T2A; 
19. D4R, P3C; 20. D4CD, DIA; 21. 
TRIR, C4A; 22. ALAR, TID; 23, AJA, 
amenazando ASC, 


Bo., C5CD 
l4, AIC, AxC 
15, PxA, AIC 


También podia jugarse 15. ..., C4T. 


16, P3TD, D2A 
17. MA, DxPAR 
12. P3A, CIA 


La pérdida del Peón blanco se com. 
pensa cen los des Alfiles, la columns CR 
y los des peones colgantes. 


19. OiR, TRID 
Mm RIT, CIR 


%. AIA, D2A 
2. 0xC+, PxC 
3L D:C+, cxc 
A. AT, RIT 
25, MA, CST 
26. DIT, CA 
21, PSD, 


Para explotar la gran diagonal negra. 
El avance de los peones para abrir lineas 
debe ser clasificado bajo el titulo de «ju- 
gadas dinámicas». Nosotros damos pre- 
ferencia a las «estáticas», y por ello a 
27. A2C seguido de D3A. Ahora el ne- 
gro responde a las «dinámicas» con «es- 
táticas», bloqueando los peones de 4AD 
y de SD. 


2. TIC 
2 ALC, T3C 
2, TRIC, TDIC 
%3. TXT, TxT 
31. TIAB, DIA 
3 DIAR, AD 
El bloqueo. 
3 mA, DxD 
x. TxD, MA 
35. TIC, R2C 
38. TxT+,  PTxT 


$, Rtc, AJD 
38, AIA, AR 
YM. AxA, CxA+ 
de, RIA, Oa 
iL AIC, ce 
42 AID, PR 
4 mc, mat 
du. EC, FRA 
4. UTA, em 
$. AS, cir 
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47. R3A, R2B 
48. R3E, cx 
49. A3A, E3D 


El Caballo va a 4TR para desdoblar 
los Peones, en tanto el Rey se hace car- 
go del bloqueo. 


50. AID, CiT 
51. PxP, 


El final de Peones, después de 51. 
AxC, seria inútil a causa de la ruptura 
con P4CD, etc. 


si... PxP 
52, H3D, BiA 
53. PIT, CIA 
53, A2R, CIR 
55, RBA, C3D 
58. AlA, PSR 
57. R2D, P5A 
58, R3A, PEA 
59. Binden. 


PARTIDA N. 68 


Oslo, 1921 
Blancas: Brekke 
En esta partida, tan larga como intere- 


sante, los peones colgantes no son más 
que un fantasma, una amenaza latente. 


1, P4D, PiD 
2 C3AR, C3AR 
3, P3R, P3CR 
4. A2R, A2C 
5 4, i, 
8. P3CD, PIA 
7. A2C, "xP 
8 PxP, ASC 
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AxA 
CD2D 
TIA 
oac 
P3TD 


Si 14. P4A, PxP; 15. PxP y PSAD 
con una posición de seguridad del blo- 
queo combinada con alguna iniciativa. 


14. oa 

15. TxP, 
18. TDIA, 
17, CAC, 
18. T5T, 


PxP 
C5k 


P3A 
rR 


Una Torre extraviada cuya ausencia 
se dejará sentir. Era mejor 18. TR3A. 


mm... 

19. C5R, 
2. DIR, 
21, P4A, 


PA 
TRAD 
C2D 


El blanco se decide al fn por este 
avance, pero ahora los peones colgantes 


no se producen. 


PxC, 
PxP, 
C4A, 
C6D, 
PxT, 
DST, 
RIT, 
DxP, 
T3C+, 
DxD, 
TiD, 


RESBRHRREREIRRZ 


CxC 
T2D 
TxP 
P4C 
TxCe 
AxA 
A5D + 
TRA 
DxP 
ADC 
CcxD 


El final no es fácil de ganar clara- 


mente. 


SURBSEREEE 


ARRAPEZ: 


ES 


di TÍA 
RIC, BRZA 
P4TD, PSC 
T5D, T3R 
TSTD, TER 
TxPTD, ASD 
BIA, AE 
PST, TxP 
TST, T8C + 
R2R, PEC 


haber jugado también 41. 


TXPT+, R3R 


T3T, PIC 
T3CD, TTD 
Té4C, TxP 
TxP, 

urgencia para esto, 

TE AxT 
TxA, CSA 
TZA, BAD 
EJA, TST 
TAR, UR + 
B2A, P5A 
P3T, Ter 
TD +, RSB 
T2A, TB 
TT, C6D + 
RIC, TSR + 
R2T, RR 
T3T, TIR 
RIC, TC 
TIT, TIAD 
TT, R7R 
TT, TÍA + 
RT, ESE 
T3T, TICD 
TIA, me 
EIC, ESD 


6T. T3T, Car 
63. T4T+, 


Ahora sigue un duelo muy interesante 
entre Rey y Torre, 


Bs. RiB 
89. T5T+, B3A 
34. TÉT+, RAC 


Más simple era escapar por via 2C - 
3T -4T a ST. Pero el negro busca una 
maniobra espectacular. 


1L TST, B3T 
12, TECR, RT 
73. T4C, PGA 
74, TIA, 


Naturalmente, si 74, PxXP, CxP+ y 
el negro da mate o gana la Torre. 
H., PxP+ 


Más elegante y más rápido era 74. 
y Cx P; 75. TAR, exc. 


95 RxC, EJT 
Y las negras ganaron por zugzwang: 
76. P4T, R4T; 77. T5C+, RxP. 
PARTIDA N. 69 


Ostende, 1907 
Negras: Leonhardt 


1. PAR, PR 
2 CIAR, CIAD 
3. CIA, CIA 
4 PD, ASC 
5 CxP, 
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Una innovación, jugada por vez pri- 
mera en esta partida. 
5 o., D?2R 
Lo mejor. No 5. ..., CxC; 6. PxC, 
CxP a causa de 7. D4C. 
8 CxC, 


El doctor Krause recomienda 6. D3D, 
CxC; 7. PxC, DxP, 3. A2D. 


6, DxP+ 

7. A2K, Dxc 

8. e, AxC 

9 PxA, DxP, 
16, TIC, -+ 
11, P5D, 


Con esta jugada los dos Alfiles se ha- 
cen activos, 
bu... DR 
12 PAD, 
También es jugable 12. P6D, DxP; 
13. DxD; PxD; 14, A3T, etc. 


ZW... TIR 
13, A3D, P3D 
14, A2C, HT 
15. D2D, C5R 


El negro no ha valorado bien los Al- 
files enemigos, ya que debió jugar 15. 
y CSC y si 16. P3TR, CAR, amena- 
zando un beneficio material (Cx A) y 
otro teórico (PIAR) cerrando la gran 
diagonal. 


16. TDID, AA 
17. D4A, D3C 
18. T3R, 


La violencia 18. P4C sera refutada con 


18. .., CxP, etc. 


1%. RIA 
19. P3TR, 


136 


No 19. TRIR, C6C. La jugada del 
texto es un preludio para el ataque de- 
cisivo con T3A que ahora fracasaría por 
la réplica ASC. 


19. PITR 
20. T2A, AD 
21 TIR, Kinden. 


Da la impresión que ia pareja de Al- 
files hay que tomarla en serio. Pero la 
medida profiláctica de eliminación de 1mo 
de ellos es un notable remedio. 


PARTIDA N.° 70 


Londres, 1927 
Blancas: Goldstein 


1. P4D, PD 
2. C3AR, P3R 
3. PA, CczD 
4. C3A, CR3A 
5, A5C, ASC 


Una ingeniosa variante de Spielmann. 
6 PxP, PxP 


7. P3R, 


Si 7. D4T, P4A; 8. PxP, AxC+; 
9. PxA, 0—0; 10. PSA, D2A. 


r PS P3TE 
Una posibilidad cra 7. ..., P4A; 8. 
PxP, D4T. 
8, AxC, DxA 
Más profundo era 8. ..., AxC+; 9. 


PxA, CxA; 10. P4AD, PA, etc. 
9. D3C, D3CD 


Para complicar el juego. De otro mo- 
do podía jugarse 9. ..., D3D; 10. AZR, 


P4A; 11. PxP, CxP; 12. D2A, CSR; 
13. 0—0, AxC. 


16. AXD, 


Aceptar el sacrificio conduce a una 
posición poco clara; 10. DxP, AxC+; 
11. PxA, D7C; 12. D4R+, RiD; 13. 
TiD, DxPAD+; 14. C2D, TIR; 15. 
DIC, C3C; 16. AZR, A2D. 


10 .., cda 
1L 4-4, e+ 


El sacrificio del Peón está basado úni- 
camente en la superioridad de la pareja 
de Alfiles. 


12 CxP, cxc 
13 DxC, A3E 
14. D5CD 


Y no 14. D4R a causa de 14, ..., 
P4AR; 15. DSR, TDIR. 


18, OSB, AD 
19, MA, . 


Este avance central es prematuro, ya 
que los dos Alfiles presionan. 


mo... PIA 
mM, CA, MD 
21. PAR, ALAR 
22. PSR, ALC 


El PD es ahora muy débil. 


23. TR, 
2. FAXP, 


Si 24. PDxP, A3R; 25. P3CR, P4C; 
etcétera. 


PxP 


U. 3 A3R 
25. RZA, A2T 
28, R3C, TDID 
27, TDID, TZD 
22 T2D, TRID 


A considerar 28. ..., P4C; 29. P3T, 
T2C y las negras tienen múltiples ame- 
nazas. 

DD, AZA, Pac 
se. PT, BA 


Podía recobrarse el Peón: 30. ..., 
AxPD; 31. CxA, TxC; 22, TxT, 
TxT; 33, TID con equilibrio. 


31. TRID, R 
32, AlB, PIT 
33. PSD, 


El blanco se defiende bien en la difi- 
cil posición. 


e PxP 
u“. AJD, TICR 
35. AxXP, PSC 
36. PxP, TxP+ 
37. R2T, TA 
35, A3D, 
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Con 33. C4D la partida podia soste- 
Nerse. 


38. E AGR 
39. TMAD, TXT 
40. AXT, P5D 
41. PAC, PST 
42. A3D, PST 
43. ALA, 


Si 43. PxP, ASA +; 44. RIT, A4D. 
Y si 43. RxP, TIC+; 44. R2T, A7A; 
45. CIC, C4D; 46. AIA, A6C+; 47. 
RIT, TIT+; 48. CIT, TxC+ gana. 


o., PxP 
4 AxP, A6C 
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45. TIR, ASA+ 
46. BIT, 


Si 46. RIC, A4D; 47. TIAR, P6D. 


48. n AiD 
47. TID, TiC 
i8. TxP, TIT+ 
49. Rinden. 


La cficacia de la pareja de Alfiles ha 
tenido muchos aspectos. Atrajeron a los 
Peones y los presionsron hasta hacerlos 
perder su valor. Entonces el Rey enemi- 
go fue bombardeado desde las diagona- 
les, Por último, el insignificante Peón de 
5D fue transformado por ellos en un 
gigante, 


QUINTA PARTE 


MANIOBRAS CON VENTAJA DE ESPACIO 
CONTRA DEBILIDADES ENEMIGAS 


En las combinaciones estratégicas, 
contra las debilidades del enemigo el 
factor más importante es la ventaja de es- 
pacio por parte del atacante, 

Estas debilidades se presentan Como 
consecuencia de la presión sobre el cam- 


. po de operaciones, como en las partidas 


números 7i y 73. 

Cuando el enemigo tiene dos debilida- 
des y son atacadas alternativamente di- 
chaa debilidades pueden ser tratadas por 
separado, colocándolas bajo fuego por 
turno, asegurándose el atacante la supe- 
rioridad en las lineas de comunicación, 
ya que la pérdida de la partida se produ- 
Ce a causa de que el defensor, en un mo- 
mento dado, no puede reagrupar las fuer- 
zas al unisono del atacante. 

La clave de la estratagema consiste en 
el correcto uso de las vías de comunica- 
ciones. 

Casi sin excepción, las lineas de oo- 
municación conducen a una casilla base 
de las operaciones. 

La relación entre la casilla base y las 
piezas atacantes corresponde al contacto 
entre un punto fuerte y sus super-protec- 
tores, 


En la partida número 71, jugada 48.* 
(blancas, RICR, C2CD, C2D, P4CD - 
3AD -3AR - 2CR - 3TR. Negras, R3AD, 
A4D, C4R, P4CD-3R-4AR-4CR- 
4TR) el punto 4D negro es base, y con 
amenazas en el flanco de Rey desvió los 
guardianes enemigos (Caballos) y realizó 
su irrupción con AJA, C6D y C7C. De 
be notarse que 4D, SAD y 6D son debi- 
lidades del blanco. 

En el final de Damas de la partida 
número 75 el punto 4D blanco actuó 
como base, en unión con SR y GAR. La 
curva descrita por la Dama fue 4D- 
6AR - 7AR - 8R - TAR - GAR - 4D. 

En la partida número 72 nos encon- 
tramos con un zugzwang a tods máquina 
y el defensor tiene que destruir con sus 
manos una línea defensiva construida con 
gran esfuerzo. 

En la partida número 74 las manio- 
bras alternativas se llevan a cabo desde 
la retaguardia, mientras que en la nú. 
mero 76 la base está compuesta por dos 
casillas de color distinto (6R y SR), sien- 
do usual que dichas casillas sean del 
mismo color, como en las partidas núme- 
ros 71, 75, etc. 
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Los ataques alternados pueden ser Cada jugador tiene un Caballo en el 
también dirigidos a un mismo punto, y centro y las posiciones están equilibre 
talea ataques pueden ser frontales, de das. 
flanco, por retaguardia, etc. 14, ASC, AR 


Más información sobre este tema pue- 
de ser hallada por el lector en los co- 
mentarios a las partidas números 71 al 
77, tratadas con especial cuidado, 


PARTIDA N.* 71 


Berlín, 1928 
Blancas: Schlage 


1. P4E, PAD 
Z CIAR, C3AR 
2 C3A, PD 
4. PxP, CxP 
5. A5C+, A2D 
8. AJA, c30 
7. AZB, C3A 
s o, 


Apartindose de 8. P4D, PxP; 9. 
CxP, CxC€C; 10, DxC, AJA. 


Lo, MA 
Para controlar las casillas centrales; 
sin embargo, la jugada clásica 8. ..., 
P4R no debe despreciarse. 
9, TIB, P3TD 


Protege indirectamente ej control 


18. P3D, P3R 
11. C4B, DZA 
12. P3A, TID 
13, DZA, TD 
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15 AXA, DxA 
16. P3TR, $. 
17. TDID, TD 
18. AlA, TRID 
19. DIA, P3T 
zm. R2T, P4CR 


Debido a su fuerte centro, cl negro 
puede permitirse este lujo, pero era más 
profunda 20. ..., A2T; 21. P4D, AxC 
seguido de C3A. 


21. C3C, 


Después de 21. PATR, P5C; 22. DxP, 
PxC; 23. P4A, las complicaciones se- 
rian favorables al negro a causa de 23, 
-3 C4R; 24. PxXP, CxP+ y CxT, Con 
la jugada del texto se mantiene la igual- 
dad. 

2L a A3C 
22, P4D, csc 


Amenazando una excursión con C5T, 


23. PXP, DxP 
A, TxT, TXT 
25. RIC, DR 


Un retroceso fundamentado, ya que la 
Dama no tiene nada que hacer en ese 
puesto, y se halla expuesta a un posible 
ataque con P4C, P3T y P43A. 


26. TIL, TxT 
27. DxT, DID 
28. DIA, R2C 
29. DIB, D 
30. D2D, C3A 
31, DxD, 


El negro se halla mejor preparado pa- 
ra el final debido a la movilidad de su 
Rey. 


3L CxD 
32. C5R, ABC 
33. P3T, P3A 
Y. C7D, RZA 
35. C5AD, R2R 
38. AtA, P1A 
37, C2R, 


Dando oportunidad al negro para que 
elimine el poderoso Alfil blanco. 

Pero era peor 37. CIA, R3D; 38. 
P4CD, P4C; 39. A3C, C7R+; 40. R2T, 
P4TD. 


A EBD 
38. P4CD, ATT 
39. CXC, AXA 
20. C5T, P3C 
41. CAT, A6C 
42 CC, 


Si 42. CxP, R2A; 43. C8T+, R2C. 


po, C2A 
43. C3C, C4R 
4. CIA, Pac 


Es dificil aún para el negro abrirse 
paso, porque los Caballos son buenos 
guardianes del blanco. 


45. C2D, AtD 
46. P4TD, P4TR 
47. PXP, PxP 
48. P3A, R3A 


Da comienzo un complicado juego al- 
ternativo. En el flanco de Rey se amena- 
za PSC (o P4R-SR) y en el flanco 
de Dama la amenaza es penetrar con el 
Rey vía 5AD. La casilla base será en 
primer lugar 4D y el territorio circundan- 


te. La jugada del Rey permite moverse 
al Caballo negro. 


49, RIA, 


Si 49. R2A, PSC; 50. PT xP, PTxP; 
5i. PxP, CxP+; 52. RIC, C6R con 
desagradables consecuencias, 


49... P5T 
50, CID, ASA+ 
51i. RIC, 


Si 5}. CxA, CxC; 52. R2R, R4D; 
53. R3D, P4R con ventaja negra. 


st... C6D 
52, CIR, 


Sería discutible 52. Cx A, PxC; 53, 
C3IR, R4C; 54. C2A, R5T; 55. C4D, 
P4R; 56. CxP, R6C; 57. PSC, RxP, 
etcétera. 


52 à AiD 
53. C2A, ce 
54 CiD+, RIC 
55. R?T, C8D 
56, C2R, PiR 
57. RIC, 
Si $7, P3C, simplemente 57. ..., PSA, 
etcétera. 

Mo. R3A 
59, RIA, ATT 
59, RIC, C6R 
60, R2A, CiD 
61, P4C, 


Si 61. RIA, CSA; 62. CxC, PCxC; 
63. R2R, R4D seguido del avance del 
PR, ganando. Nótese el amplio uso de 
la casilla base 4D negro por el Caballo 
y el Alfil. 


Bl... PxPa.p.+ 
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82, RxP, C3A 
63. R2A, 


Fracasaria 63, P4T debido a 63. ..., 
PSA+; 64. R3T, A3R+. Ahora la de- 
bilidad del ala de Rey blanca se ha he- 
cho palpable, y el PTR pronto será el 
niño enfermizo de la familia. 


863. R3D 
64. CICR, R3R 
65. C2B, C4D 
66. R3C, C3A 
67. CIAD, AiD 
6%, CID, CiT + 

69. R2T, P5R 


Se ha puesto en marcha la mayoría 
de Peones, y como el Rey blance está 
sujeto al punto débil 3TR, no puede ayu- 
dar a detener la ruptura adversaria, que 
será catastrófica, 


10. PxP, PxP 
11. CIR, CA 
72 C2A, CIR 


Segunda excursión del Caballo a te- 
rricorio enemigo. 


73. CIC, 


Si 73. C4D +, CxC; 74. PxC, P&R 
con victoria inmediata. 


ee ASA 
74, R2C, ASD 
75. 02-3T, C5A + 
76. R2A!, C4D 


El negro dice «no» al ofrecimiento de 
las blancas; pues ahora los dos caballos 
enemigos están prisioneros. 


77. B3C, 
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Si 77. C2D, P6R+. 


Mos Po 
74. R3A, RAR 
79. PSA, 


Forzado. Si 79, R3C, C5A; 80. RIA, 
P7R; 81. R2A, C?C y consumatum, 


e 4 PO PxP 
30. PSC, R3D 
Bi. P6C, R3A 
82. FIC, RxF 
83. C5C, 
¡Zugzwang! El blanco mo tiene juga- 
das. 

3... AxC 
M. C6D+, R2A 
85. CxP, ASA 
86. Rinden. 


Uno de mis mejores finales. La partida 
duró doce horas, y Schlage hizo una de- 
fensa extraordinaria. 


PARTIDA N. 72 


Hannover, 1926 
Blancas: Von Gottischall 


1. PAR, P3IR 
2. P4D, P4D 
3. A3D, PáAD 
4. P3AD, PxPR 
5. AxP, C3IAR 
6. AJA, 


Niega 2l Caballo su natural desarro- 
lio, y permite la liberación del juego 
negro mediante el avance del PR. 


boo, CD2D 
7, CR, A2E 
8. 0, a] 


Ej negro renuncia sin razón a la con- 
tinuación activa 8. ..., P4R, y en cons- 
cuencia entré en dificultades. 


9. A3R, PxP 
106. PxP, c3c 
11. CD3A, D2D 


Para consolidar urgentemente la posi- 
ción con TID y CRAD. 


12. TA, 


Debió darse preferencia u 12. DIC se- 
guido de C4A - 3D, utilizando au Peón 
aislado. 


n., TID 
12 D3c, CRAD 
14. CXC, Cx 
15. AxC, DxA 
16. DxD, TxD 
17. C3A, T4TD 
18, TEID, ASC 


Anticipándose al avance PSD. 


AxXC 
A2D 


19. P3TD, 
2%. TXA, 


¿Son tablas? ¿Concluyó la partida? 
No. Hay todavía muchas cosas que ha- 
cer, y la partida está empezando. La dis- 
cusión en pro y contra de los peones ais- 
lados tiene lugar en el tercer acto, 


21. TIA, TxT 
22, PxT, AJA 


El Peón aislado no es solamente un 
Peón débil, sino una casilla débil, y las 
casillas veciuas $D, 4AD y 4R son difí- 
ciles de proteger. La eliminación del 
Peón aislado no altera la situación. 


3. PA, P3A 
A, RÍA, R2A 
25. T4D, PiTD 
26. P3CE, 


Parece mejor 26. P3CD, A4D; 27. 
T3D. Y después de 28. P3T la posición 
del blanco resulta dificil de atacar. 


Bs PST 
27. PIA, PIT 
28. P3T, TIT 


Medida preventiva contra P4CR. 


29, TID, RIC 
30. T4D, R4A 
31. A2D, TIAD 
32. AIR, £4R 
33, PxP, PxP 
4. TAT, P4CR 
35. T4CD, 


Si 35. TxPTR, R3C+, ganando. 


So. RIR + 
36. R2R, PSR 
37. AZA, TSA 


Obteniendo las bases pars las opera- 
ciones alternativas, ya que SAD y 3TR 
tienden a ser débiles. 


E4R 
RAD 


38. T6C, 
39. TAC, 


Se llega a un zugzwang picante. El 
blanco no tiene jugada razonable. Si 40, 
T6C, PST; 41. PxP, PxP; 42. AxP, 
RxP, atacando la Torre. Y si 40. 
T4D+, RxP; 41. TxPR+, TxA+. 


do. PAT, PxP 
4L PXP, TT 
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42 T4D+, 


43. T8D, 


R4R 
AiD 


A pesar de los jaques molestos, el 
triunfo no resulta dificil. Las manio- 
bras alternas tienen ahora objetivos bien 
definidos y disponen de territorio para 
sus propósitos. El resto apenas requiere 


comentarios. 
4. T8R+, A3B 
45. T8D, R54 
48. T8A+, AJA 
47. TTA, TIT 


No 47. ..., P6R a causa de 48. ALC. 


48. TIR, ASC + 
49. RIR, 
Si 49. RIA; T8T+; 50, A1C, R6C; 
etcétera. 

ds, R6A 
50. TjA+, RIC 
51, R2D, RÍA 
52. R3R, ASA 
53. A3C, TxPC 
54. A6D, T6C+ 
55, Rá4D, RIA 
56. T7C, PSR 
57 A3C+, RBA 
58. TIAR, PIR 
59, TIR, AJA 
60. Rinden, 


Una de mis mejores partidas y muy 
significativa en cuanto a la debilidad de 
un Peón aislado en el fina], 


3. P4D, 
4. PxP, 
5. A5CR, 
6. AXA, 
7. DR, 


r4D 
PxP 
AR 
DxA+ 


Jugando para tablas, pues en otro ca: 
so era recomendable 7. A2R, D5C+; 8. 


C3A. 
y A 
3. P3A, 


ASA 
AR 


Con la ocupación de este puesto avan- 
zado comienzan las operaciones en el 


ala de Rey. 


9. CD2D, 


10. 48, 


11. CSR, 


040 
C3T 


Debió jugarse 11, P3TR, P3T (evi- 
tando 12. DSC); 12. D3R. 


m1 .., 
12, PxC, 


CxC 
A3C 


Las debilidades blancas son el PR y 
la diagonal ICD - 8CR; la casilla base 
será la SR del negro, para las manio- 


bras alternas. 


13. C3A, 
14. D3R, 
15, D4A, 


TRIR 
RiC 
ASR 


Véase el comentario anterior. 


16. TIR, 


En caso de 16, ASC se pierde Peón de 


PARTIDA N.. 73 
Hannover, 1926 


Blancas: Von Holzhausen 


L PAR, C3AD 
Z C3AR, P3R 
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la siguiente manera: 16. ..., AxC; 12 


PxA, DxP. 
16 a DHA 
17. C2D, A3C 
18, C3C, D3C 


19, DHD, P3AR 
2. PIAR, PxP 
21, PXP, 


La al:ornativa es 21. TxP, T xT; 22. 
pxT, TIR; etc. 


2 ASB 
22. C2D, PAA 
23. D3R, 


Si 23. D4T, TxP; 24. CxA, PxC; 
25. TxP, D3R; 26. TxT, DxT y 


gana. 


23. a TxP 
24. D3C, D2A 
25. A3D, TDIR 
26. AXA, PxA 
27. C4A, T43R 
238. DxD+, RxD 
29. C3R, 


El blanco ha construido una excelente 
posición de bloqueo, y la victoria de las 
negras no es más que un lejano y oscuro 
futuro. 

Y .. C2A 


Para centralizar el Caballo en 3D. La 
alternativa era 29. ..., TIAR; 30. TRIA, 
T3-1R; 31. P4A, R3A; 32. RZA, 
P3CR; 33. P4CR, T6A y no es clara la 
continuación preferible. 


30. R2A, C3D 
31. PA, RIA 
32, TRIA, T3T 


El conocimiento exacto de las leyes de 
la altemación producen esta jugada. El 
negro deberá actuar en el flanco de Da- 
ma mediante P3TD y P4CD, mientras el 
blanco tiene entretenidas sus fuerzas en 
observar el PR, De esta forma se abrirá 


la columna TD o CD, creándose la casi- 
lla base para las operaciones alternas. 


33. P3TR, TIC 
3. TR, P3TD 
35. TIA, Pac 
36. P3CD, Tic 
37, PACR, THE 
38. E3A, P4TD 


Con la intención del doble cambio de 
Peones, tras lo cual no hay oposición a 
que las Torres irrumpan en campo ene- 
migo. 


39, T22AR, P5T 
40. PXPT, PxFA 
41. TBA, T4-2R 
No 41. .., TxT porque la Torre 
blanca penetraria en territorio negro. 
42. TxT, TXT 
43. CXP, Cxe 
4, RxC, TITD 
45. TIA, 


O 45. R3C, R4D; etc. 


45. ua TxP+ 
46. R3C, T5C+ 
47. E3A, T2C 


En este final el ala de Rey suelta re- 
sulta una debilidad decisiva. 


48. T5A, T2T 
49, RAA, T5T+ 
50. R3C, TSD 
51. T5R, R3D 
52. TER, TED + 
53, BAA, TxP 
54, TxP, TET 
55. T2B, TT + 
56. Rinden. 
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PARTIDA N° 74 


Londres, 1927 
Negras: Buerger 


La sorprendente en esta partida es que 
las maniobras alternas se ejecutan de- 
trás de las propias líneas. La apertura 
resultó favorable al blanco. 


L PiAD, CIAR 
2. C0C3AD, PiíD 
3. PxP, CrP 
4. P3CR, Cxí 
5 POXC, Pres 
6 A2CR, AU 
7. D3C, 


Si las negras hubieran jugado 6... 
P4AD en lugar de 6. .. 


-~ A2C, ahora 


DZA. 


T Da P3AD 
8. P1D, 4 
%. A3TD, 02D 


Se amenaza la ocupación de la casilla 
central 4AD con C3C y ABR. 


10, A2T, 


Drástica medida preventiva. Se intenta 
<cluminar a toda costa el molesto AIFI. 


10. TIR 
11. P3AR, D2A 
12. C3A, C3A 
13. AxA, 


Otra versión hubiera sido 13. CSC. 


TO ias TDXA 
14. 0-4, P3R 
15. TDID, 
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Se trata de una medida profiláctica 
contra P4AD. 


Do. P3C 
16. P41A, TRID 
17. T3D, AIA 


Ahora 17. ..., P4A tendría la réplica 
18. PxP, PxP; 19. TRID. 


13, A2C, AZC 
19. A3T, AIA 
20. AXA, TxA 
21. DC, D2R 
22. C5R, TRID 
23. TRID, CSR 


Como el avance liberador P4AD ha 
perdido ya casi todo su valor, el inge- 
njoso maestro inglés inicia una acción 
obstruciiva central, 


24. D2A, P3A 
25. C3A, P4CD 
26. PSA, 


A considerar era 26. C2D. 


286. .., PA 
27. T3R, 


La presión inmediata 27. C2D se re- 
chazaría asi: 27... CxC; 28. T3= C, 
C4D; 29. P4R, PxP; 30, T2R, D3A; 
31. TxP, P4TR y la posición negra es 
satisfactoria. 


2. P4TD 
28, CSR, T24 
29. P3TD, Ric 
30, R2C, PaT 
31. TxC, 


Ciertamente este sacrificio de calidad 
era evidente, Era importante para el 


blanco la certeza de ganar, una vez obs- 
mida la mayoråa hostil del enemigo con 
el ataque alterno a los puntos débiles del 


campo negro. 


Bd, PxT 
32, DxP, D3A 
33. CxPA, T4D 


No servia el contra-sacrificio 33. ..., 
TxC; 34. DxT, TxP debido a 35. 
D7A+, RIC (si 35. ..., R3T el blanco 
cambia las Torres y juega D6D;; 36. 
T1CD, P5C; 37. DxP y gana. 


34, CSR, D1A 
35. D3D, DxD 


Si 35. ..., TZ xP hay calzoncillos con 
36, P4R. 


36. TxD, TID 
37. R3A, TICD 
38. T2C, P5C 
39, P4TD, TID 
40. R4R, T2-14 


La finalidad del blanco es obtener dos 
Peones pasados unidos con su Rey ubi- 
cado en 44D. Pero como hay dificulta- 
des para llevar el Rey a 4AD (41. R3D, 
TxP) hay que obtener esto mediante 
maniobras lentas alternas, 


41. CIA, TiTD 
42. T3R, R3A 
43. 02D, RR 
44. C3C, 


Comienzan las tácticas alternas. La 
casilla de bloqueo 3CD será ocupada por 
turno con el Caballo y con da Torre, y 
las restantes piezas móviles emprenderán 
ataques en cualquier momento. 


bs, TIT 


45. 3D, T4D 
46. P4T, TIT 
47. R3A, R2D 
48, T3D, R2A 
49. TID, T2D 
50. TICE, T2A 
5l. TIC, R2C 


Contra la tentativa de ruptura 51. ..., 
P4C existe la excepcionalmente fima ju- 
gada 52. TIC. 


52. C2D, R3A 
53. C3A, RZA 
54, C5R, Te 
55. T3C, TICD 
56. PAR, T2-1C 
51. P5D, PxP+ 
58. PxP, TDIAD 
59, P6D+, RID 
60. PSA, Rinden 


PARTIDA N. 75 


Hannover, 1926 


Negras: Dr. Antze 


Nuevamente las debilidades sobre las 
que se llevan a cabo las maniobras al- 
ternas tienen un sello original. El blan- 
co amenazó con una maniobra defensiva 
que le deba cierto contrajuego. Al opo- 
nerse a esta operación, las negras se 
crean una segunda debilidad. 


1. P4D, C3AR 
2, P34AD, P3CR 
3. P3CR, A2C 
4. A2C, .— 
5. PA, P3D 
6. C3AB, P3A 
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7 0, P4D 
3. PxP, PxP 
9, C5R, D3C 
10, C3AD, TID 
14. P3C, C3T 


Si 11. ..., CIA; 12. A3TD, Cx P; 
13. C4T, CxP+; 14. RIT, D3T; 15. 
A3A. 


12, A2TD, ALA 
13. CAT, D1C 
14, D3D, D4T 
15. TRIA, A4A 
16. D3AD, DIC 
17. AlA, Car 
18. DIR, DIR 
19. P3R, 


El blanco tuvo éxito al expulsar la 
Dama enemiga del triángulo 3CD- 
4CD -4TD; pero el negro debió jugar 
19. .., P3A; 20. C3A, A5C. Sin em- 
bargo, comete un grave error que debió 
costarle la partida rápidamente. 


19... PíCD? 
20. C6A, TRIA 
21. AXPC, A2D 
22. AXC, TxC 
23. ATC, TXT 
24. TxT, TID 
Si 24. ..., TIC; 25. AxPD, C3A; 


26. AJA, A>» C; 27. PxA, D*P; 23. 
D3A con juego fácilmente ganado tras 
colocar eventualmente el AJAl en 6A. 


25, C5A, 
También 25, AxPD, CxP; 26. PxC, 
A-C; 27, AxP+, DxA; 28. PxA, 


Dx PT; 29. DIA y después del cambio 
de Damas el final resulta fácil 
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Ds AIA 
26. AxA, TxA 
27. DST, P3E 
23, CxC, PXC 
29. TxT, DxT 
30. ASA, AxA 
3L. DXA, 


Graye error, debido a la fatiga, con lo 
que casi se enajena la partida, Lo justo 
era 31. PxA, D2D, 32. D3A, D3D-=,; 
33, RZA, DSA+; 34. RIR con escape 
a 3T y una inmediata decisión. Ahora 
el blanco se ve obligado a ganar la par- 
tida por segunda vez, 


BL .., D3T 
32. D2A, D4T 
33. E2A, MT 
34. DxP, DxP+ 
35. D2C, D4T 
36. P4CR, DAT 
37. R3C, P3TR 
38. D2AR, D2A 
39. R3T, P4A 
40. PxP, PCxP 
41. P5D, PxP 
42. D2C+, B2A 
43, DxP+, R3A 


Comienza un largo juego alternativo. 
Las debilidades negras son: a) el ala de 
Dama en donde el blanco amenaza crear 
un Peón pasado; b) el ala de Rey en 
donde el Rey amenaza penetrar por ST. 
La contrapartida es el PTR libre y los 
repetidos jaques que pueda dar. 


44. HD+, R3C 
45. D2D, R3A 
48. D2C+, RSC 
47. P4C, DIA 
48, D2D, R5T 


43. MT, P3T 
5 RIC, DIC+ 


Tan aólo una jugada de Rey es ruf- 
ciente para que el negro se yea obligado 
a domar medidas defensivas, también en 
el flanco de Rey, 


51. RT, D54 
52. D2CD, DED 
$. DIC, D5A 


Si $3. ...... , DxP; 54. D3T+, 


š. ESC, DIC+ 
55, R3T, D5A 
56. DIA+, E3C 
57. MAT, Rec 

Si 57. .... DxP; 58. DEA+ y 59, 

RST. 
5. DIC+, R3C 
59. D6C+, ET 
68. DEAR, D4D 
6l. R3C, DIC+ 
QQ. RIT, DIT+ 
63. RST, DAD 
4. DIR+, RC 
83. DIR +, R2T 


Ahora el blanco está ya en condiciones 
de realizar el avance ganador PST sin 
peligro. También se ganaba después de 
65. ..., RIA; 66. R3C, DSD; 67. PST, 
DEA; 68. DSR+, R3C; 69. D6R+, 
R2C; 70. DxPA, D8C+; 71. RIA, 
DIA+; 72. R4R, DSA+; 73. RSR, 
D4C+; 74. R6R y gana. 


0%. EC, Dec 


07. PST, has 


Lo mejor, Otra variante podría ser 
67. D7D+, R3C; 68. D6A+, R2T; 69. 
D7C+, RIC; 70. DEC+, R2T; 71. 
D7T+, RIC y de nuevo 72. R4T. 


se. .., DC 


Mejor defensa proporciona 67. ..., 
D6D. Por ejemplo; 68. D7A+, RIT; 
69. D6A+, R2T; 70. D4D, D3C; 71. 
D7D+, R3C; 72. D6A+, R2C; 73. 
D7C+, RIA; 74. DxP. O bien 70. ..., 
D8A; 71. D7D+, R3C; 72. D6R+, 
R2C; 73. DxPA con escape del Rey 
blanco. 


Y asi vemos caer a los peones débi- 
les alternativamente como un triunfo de 
la lógica de la «xlternación». 


88. DTD+, R3C 
8. D6A+, n2c 
70. DIC+, RIA 
7L DxP, DSR+ 
12, E3A, DSD + 
73. D?2R, DAD + 
74. RA, 


Y las blancas ganaron. 

La amenaza defensiva del blanco (es- 
cape del Rey tras solidez central) tuvo 
una influencia duradera. 

Una posición típica seria: Blancas, 
R3CR, D4D, PSTD-3R-4AR. Negras, 
-R3CR, DITR, P4AR, 3TR. El blanco 
ivcga 1. R2A y el Rey escapa al flanco 
de Dama. 

Concluimos la quinta parte examinan- 
do dos finales de partida. 
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FINAL DE PARTIDA N+ 76 


Copenhague, 1928 
Negras: Strange Petersen 


Las debilidades en la posición negra 
se refieren a casillas més que a peones, 
y todas ellas correspondientes a la co- 
lumna de Rey, por cuyo motivo el blan- 
co puede intentar el control de SR å 6R 
con A3C, y tras el cambio de los Al- 
files, R4D seguido de FZR y 6R. O tam- 
bién P4T y PSC, y después de ..., 
PT x P; PxP, P4A+ sigue R3A y A3R - 
4A, cambiando los Alles para marchar 
con el Rey a SR. 


Bo PIT 


Erróneo. El plan exacto era 43, ..., 
P4C y la intención del blanco sobre SR 
queda truncada, Ejemplo; 43. ..., P4C; 
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44. A3C, A3D; 45, AxA, TxA; 45. 
R4D, RIA; 47. TZR, RA y el blanco 
no progresa. Si despuéa de 43. ..., P4C 
se intenta 44. A4D la respuerta seria 
44. .., ASAD; 45. TZAR, T3D; 45. 
ASR, TxA, Es decir, no hay un ca- 
mino próspero para el blanco después de 
43. ..., P4C. 


ti, PxP, PA + 


Después de 44. ..., PxP el PTR seria 
la segunda debilidad: 45. A3C, A3D; 46. 
AxA, TxA; 47, R4D, RIA; 48. TZR, 
RZA; 49, T3R, A8D; 50. A8SR+, RIA; 
51. A6C, A6C; 52. T8R+ seguido de 
A4R con juego victorioso, 


45 R3A, Pic 


O bien 45. ..., PxP; 46, A4T, T3D; 
47. A3C, PSA; 48. AxP, T3A; 49. 
P6D. 


46. A3C, A3D 


Si 46. ..., PSA es evidente que sigue 
47. AlA y P4T, etc. 


47. AXA, TxA 
48. E3C, B2C 
49. PAT, R3T 
5. PXP+, BxPC 
51, R3A, RxP 
52. BAA, B30 
53. RSR, TID 
M. PED, R2A 
55. T2AR, A3R 
58. T4A, Rinden 


FINAL DE PARTIDA N- 77 


Carisbad, 1911 
Blancas; E Cohn 


EA A 
"a Td ge 
aa 

Ma IAZA 
q ERA, E 
R MEDIA 


p mm 12 


El comienzo de esta partida se halla 
en la cuarta parte, en sus notas prelimi- 
nares. 


63. a P4TD 


Proporciona un refugio al Rey en 
2TD. 


54. P4TR, RIC 
85. R2T, PAT 
87. T2AR, P3C 
68. TIA, RC 
Comienza la peregrinación a 2TD 
69. TA, R2A 
79. R2T, R2R 
71, T2R, DEA 
72, D2A, R2D 
T. TIR, D3A 
$. RB2C, TAC 


La concentración en torno a las debili- 
dades enemigas es la táctica más efecti- 
va en la estrategia de la «alternación». 
También podia jugarse inmediatamente 

4... RA. 


15. TIAR, 


Si tratando de imposibilitar que el 
Rey blanco ocupe 2A, se juega 75. T2R, 
entonces, 75. ..., TSR; 76. R2T, DIA; 
77. R2C, D8D; 78. R2T, D6D y el 
Rey negro ¡lega a 2TD, con lo que los 
acontecimientos “prosiguen su Curso, 


5... D2A 
76. D3A, RIA 
77. D2A, RIC 
78. E3T, R2T 
79, TICH, 


Hay que considerar la posibilidad ne- 
gra, P4CR por cuyo motivo debe permi- 
tir algunas amenazas; no es sorprenden- 
te, pues, que al final las cosas se tuerzan 
para el blanco. 


7. aa D2?D 
30. R2T, D3D 
81. R3T, DIAD 
82. TIR, D3R 
83. R2T, D5R 
H. E3T, D3R 


Estas maniobras de estra y encoge 
además del valor psicológico deben ser 
interpretadas como prueba de la elasti- 
cidad de las lineas de comunicación, La 
idea es si el adversario podrá equilibrar 
con rapidez el reagrupamiento de las 
fuerzas de las negras. 


D2R 
DSR 


85. R2T, 
86. R3T, 


151 


ET. TIC, DIE 
t. RzT, TSR 
89. TIAD, 


Después de 89. TIR es de temer la 
ruptura 89. ..., P4CR; 90. P xP, PSTR; 
91. PxP, PSA; 92. P6C, P6A con peli- 
grosas complicaciones. El lector debe 
comprobar si el temor está bien fundado. 


8e. TxPE 
5. DA, TIR + 
91. E3T, RIT 
92. PACD, PxP 
2, PxP, BAC 
M. TIA, DSR 
95, DxD, TxD 
96. TICR, T3R 
YN. TD, R5A 
98, R2C, RxPD 

. B3A, B5A 
1%. P53C, P5D 
101. Rinden. 
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Es posible que la lógica del triunfo 
no aparezca con la claridad deseable, 
pero es cierto que las dificultades con que 
tuvo que luchar el defensor no permitan 
unas tablas simples. 

Nota.—Las primeras jugadas dei final 
número 76 fueron éstas; 1. P3CD, P4D; 
2. A2C, A4A; 3. P3R, P3R; 4. P4AR, 
C3AR; 5. C3AR, CD2D, 6. P3C, A3D, 
7. A2C, D2R; 8. 0—0, P4R; 9, PxP, 
CxP; 10. CxC, AxC; 11. P4D, A5C; 
12. D3D, A3D; 13. P4A, P3A; 14. 
PxP, PxP; 15. C3A, A3R; 16. D5C+, 
D?D; 17. P4R, PxP; 18. DxD+, 
AxD; 19 CxP, CxC; 20. AxC, 
TICD; 21. ASD, 0-0; 22. R2C, 
P3CD; 23, TDIA, TDIA; 24. TxT, 
AxT; 25. ASA, TID; 26. TIA, RIA; 
27. P5D, A3T; 28. TIR, P3A; 29. T4R, 
AlA; 30, T4TD, P3TD; 31. A3A, R2A; 
32. AIR, P3T; 33. P4CD, A2A; 34. 
PSC, P4TD; 35. A2A, RIA; 36. TAR, 
R2A; 37. T4AD, ASA; 38. P4C, ABC; 
39. P3TD, A7T; 40. T4D, A6CD; 41. 
T2D, PST; 42. RIA, P3C; 43. R4R. 


SEXTA PARTE 


EXCURSIONES AL VIEJO Y NUEVO CAMPO 
DEL AJEDREZ HIPERMODERNO 


Aunque este título pueda inducir al 
lector extraviado a hacerle creer que se 
trata de ajedrez hipermoderno en contras- 
te con los anteriores capitulos, la ver- 
dad es que todas merecen la misma cali- 
ficación. 

Asi, la erestricción» y la esuper-pro- 
tección» que pueden ser consideradas co- 
mo la vanguardia del ajedrez hipermo- 
derno, aguardan turno para ser recono- 
cidas, ya que aún no han sido aceptadas. 
Lo mismo sucedió con mi doctrina sobre 
el centro y otros puntos de mi sistema, 
antes de ser incorporados a la teoría hi- 
permoderna. La idea fundamental de es- 
ta sexta parte es crear un incentivo en 
varios caminos menores para probar el 
valor de los primeros conocimientos reyo- 
lucionarios. 

Creemos que la escuela pseudo-clásica 
(periodo de Tarrasch) no es sino el sím- 
bolo del convencionalismo en ajedrez, en 
tanto que la escuela hipermoderna tiende 
a buscar la verdad en último grado. 

Muchos hechos se nos muestran con 
la cálida y verdadera luz, en vez del bri- 
llo irreal y frio del formalismo. Un ejem- 
plo claro lo tenemos en el subtítulo ter- 
cero de este capitulo, en donde se dice 


que una sólida formación central justifica 
una diversión de flanco, aunque su ob- 
jetivo estará siempre en la oscuridad. Si 
esta «sólida formación central» tiene que 
ser interpretada en el sentido ortodoxo, 
todo el precepto será erróneo. Igualmen- 
te lo sería si omitiéramos agregar «0b- 
jetivo sombrio»,Y habiendo dicho esto, 
procedemos a analizar los componentes 
de esta sexta parte. 


A. Ineficacia del avance de los 
peones en masa, 


Esta estratagema fue empleada por el 
autor, por vez primera, en 1911, y muy 
pronto demostró ser productiva. 

Aparte de la partida originaria (Spiel- 
rrnann-Nimzowitch, San Sebastián, 1911), 
con las jugadas de apertura 1. PAR, 
P4AD,; 2. CIAR, C3AR, surgieron tam- 
bién las líneas de juego 1. P4D, C3AD 
CBogoljubow) y 1. P4R, CIAR (Alekhi- 
ne). Actualmente la proyocación del avan- 
ce de los Peones es uno de los juegos fa- 
woritog de casi todos los maestros, No 
obstante, la idea en campo desconocido 
en 1911 pertenece hoy al explorador del 
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PARTIDA N." 78 


Marienbad, 1925 
Blancas: Michell 


1. P4R, P1AD 
2, C3AR, C3AR 
3. P5R, caD 
4. C3A, exc 
5. PDxC, P3CD 


Intrepidez hipermoderna. Se trata de 
retrasar el propio desarrollo artificialmen- 
te, para que el contrario se embarque 
prematuramente en maniobras arriesga- 
das. Más correcto sería 5. ..., P4D; 6. 
PxPa.p., PxP y el PD puede sostenerse, 


6. A3D, 


Más enérgico 6. A4AD, P3R; 7. A4A 
seguido de D2D y 0—0—0, 


( A2C 
7. MAR, D2A 


El negro se reserva el enroque por 
cualquier flanco, lo mismo que la forma- 
ción de Peones, aguardando algún desliz 
del enemigo. 


3, AX, PIE 
9. 0-0, AR 
10. C2D, PTE 


Discutible. Una diversión de ala rara 
vez es suficientemente fuerte para neu- 
tralizar un ataque central. Por eso, 10, 
..., CIA 6 10. ..., P4D son preferibles. 


11. P3TR, PICR 


12 AiR, 


¿Por qué diferir 12. C4A? Veamos: 
12. C4A, P4C; 13. C6D+, AxC; 14. 
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PxA, D3A; 15. P3A, P4A; 16. ASR, 
TIC; 17. D2R, ganando, por ejemplo, 
17. ..., PSAD; 18. AxPAR, PxA; 19, 
AA+. R2A;, 20. D?R+, R3C; 21, 
AxP, etc. O 12. C4A, C3A; 13. CóD<, 
AxC; 14. PxA, DID; 15. D2R, D34; 
16. A4R con superioridad. O, finalmerra, 
12. C4A, C3T; 13. D2R, 0-00; 14, 
CST con ventaja. Por lo tanto, 12. TAA 
era la iugada buena. 


Bo, C3A 
13. TIR, 0-40 
14, CAA, P4C 


Dejando 3CD para la Dama. 


15, C6D+, AXC 
16. PxA, D3C 
17. AJA, 


Renuncia a la superioridad central. Lo 
correcto era 17. ASR, aunque el negro 
podria pescar en rio revuelto: 17. ..., 
P4A; 18. AXT, TxA; 19. A3D, PSCR; 
20. P4TR, P6C; 21. PxP, PSA+, etc. 
Pero después de 19. AxC, DxA; 20. 
P3A, PSC; 21, TSR preferimos el juego 
blanco. Después de la débil jugada del 
texto el ataque de flanco domina el ts- 
blero, 


MM... P5CR 
18. PxP, PxP 
19, AXxP, PLA 
2%. AM, T2T 
21. RÍA, PiR 
22, AxC, 


No hay otra cosa contra la doble amc- 
naza PSR y PSAR. 


o. DxA 
23. P3A, PE 


A. PxP, TiC 
25. AZA, FxP 
28. D?D, 


Amenazando el bloqueo con D3R. 


Bs PR 
27. DxP, DxP+ 
28. R2E, T2A 
Con la elegante amenaza 29. ..., 


TxA+; 30. DxT, TIR+; 31. RID, 
AGA+, ganando (pero no 31. ..., DxD 
4 causa de 32. TXT mate). 


29, RID, Ric 
30. TICR, TXA 


Un sacrificio de Dama decisivo. 


31. TxD, 
32 P3C, 


T7XT 
TEC + 


Y las negr>s ganaron fácilmente: 33, 
R2D, T1-7C+; 34. R3D, TxT; etc. 
PARTIDA N.° 79 


Copenhague, 1928 
Blancas: W. Nielsen 


1. PiR, P4AD 
2 C3AR, CIAR 
3. P5R, caD 
4, PtD, PxP 
5 DxP, P3R 
8. A3D, 


Schlechter, en San Sebastián, 1912, 
jugó 3. A4AD y continuó 6. ..., CIAD; 
7. DAR, P3D; 8. PxP, C3A; 9. D4T, 
AxP; 10. C3A, CAR; 11, CxC, AxC; 
12. 0-0, 0-0; 13. A3D, D5D; 14. 


DxD (si 14, D3T, DSCR; 15. ASA4, 
DxD; 17. AxD, AxC; 18, PxA, 
P4R), AXD (el juego negro está mejor 
centralizado); 15. CSC, AsA; 16, A4AR, 
A2D; 17. TDID, P3TD; 18. ASD í(me- 
jor 18. C3A), TRIA; 19, Ax A, Ax C; 
20. A4D, Ax A; 21. Tx A (prefiere per- 
der un peón que consentir que el Ca- 
ballo negro se ubique en 4D), T xP; 22. 
T3CD, P4CD; 23. AxC, PxA; 24. 
T1D, TD1AD; 25. RIA, P4A i25., 
TDI1A; 26. RIC, TA, 27. TIAR y el 
triunfo es dificil); 26. RIR, TDIA" 27, 
T2D y la partida fue tablas en la juga- 
da 79+. 

1 E C3A 

7. DAR, Pis 


Intenta una formación hipermoderna 
de Peones. También pudo jugarse 7. ..., 
P3D ó 7. 3 CRSC. 


8. D2R, 


Con 8. PxPap, 9. D2R se habrían 
producido Peones colgantes. 


h., AJA 


La jugada más circunspecta, 8, ..., 
AZR, no hubiera producido mejor re- 
sultado. 


9 4, se 
10. P3TD, D2A 


No 10. ..., P4TD porque debilita in- 


necesariamente el punto 48D, 


1L P4A, CR2R 
12 P4CD, csD 
13. E€xC, AxC 
14 A2C, AXA 
15, DxA, C3C 
16, TIB, P3C 
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17. C3A, P3TD 
18. CID, A2C 
19. DAD, 


Mejor consolidación se obtiene con 19. 
P3A seguido de AlA y C2A. 


19. TDLD 
20. DSD, 
Sin tener en cuenta la jugada 24.* de 


las negras. Con 20. PSA se mantiene el 
equilibrio. 


2. DxD 
21. PxD, AxP 
22 BXA, C5A+ 
23. R3A, CxA 
24. TIR, P4R 


El negro tiene el final ganado, pero la 
continuación tiene mucho interés. 


25. R2C, CHA + 
Ah TLA, P5R 
27. P3A, PxP 
28 TxP, C3c 
2. TIA, UB 


La perfecta coordinación del Caballo 
y el Peón pasado es la faceta interesante 
de este final. Primero se obtiene la for- 
mación P4AR - CSCR y después PSAR - 
C6R. El Caballo consigue en todo mo- 
mento aplicar su fuerza en el campo 
conquistado por el avance del Peón, 


34. TIR, C5C 
21, TER, PIA 
$2. T2CE, CIT 
12 TIA, TIA 
Mm. C2C, cA 
YM. TAR, cxP 
2. T244, NCE 
77. TDID, OLA 
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38, TxPD, C6R + 
39. RIR, PSC 
4. TA, Pec 
41, T3A, TDIE 
42. Rinden. 


2. La elasticidad en las apertu. 
ras. (Transposición de una 
apertura a otra.) 


Cuando el autor introdujo estu estra. 
tagema fue considerada como un produc. 
to de la decadencia, Un aficionado de 
escasa fuerza que dirigia una sección de 
ajedrez en un importante periódico $e 
permiuó decir que encubrir en la aper. 
tura las propias intenciones es demostrar 
falta de resolución. 

Aunque esta estratagema ha sido em. 
pleada en 1907 (partidas núms. 4, 19 y 
35) todavía no está explorada con la 
debida amplitud. Es poco conocido el sj. 
guiente método empleado por el autor: 


I. Blancas: Grunfeld 
(Breslau, 1925) 


1. P4D, C3AR;, 2. P4AD, P3R; 3. 
C3AR, P3CD; 4. P3CR, A3T (la idea 
es el ataque contra SAD, ya que el blan- 
co ha creido que el AD negro se iba a 
centralizar en 2CD y lo ha prevenido con 
el fianchetto de Rey); $. D4T, P3A; 6. 
A2C, P4CD; 7. PxP, PxP; 8. DiD, 
A2C y el negro tiene por lo menos jue- 
go equilibrado, 


IL Blancas: Grunfeld 
(Semmering 1928) 


1. P4D, CIAR; 2. P4AD, P3R; 3 
CIAR, P3CD; 4. PICR, A2R; 5. A G 


9-0; 6. 00, A3T; 7. CD2D, P3A; 
g. PAC, P4D; 9. ALC, CD2D; 10. TIA, 
TIA; 11. DZA, P4A con un desarroilo 
completo. 

Desde el punto de vista estratégico 
pemos en los anteriores ejemplos los 
componentes del juego «alternado», es 
decir, las dos debilidades y la casilla base 
desde donde han de ser atacados. Las 
debilidades son: la amenaza A2CD, el 
auque en perspectiva sobre el PAD, y 
la base es el complejo de casillas 4AD - 
sD y 6TD- 7CD. 

Como ilustración a esta estratagema 
damos las partidas números 80 a la 83, 
las cuales muestran una mezcla de las 
aperturas India y Holandesa. La parti- 
da-madre de la combinación Indo-Holan- 
desa fue la Bernstein-Nimzowitch, San 
Petersburgo 1914, y abrió fas puertas al 
nuevo método de juego. 


PARTIDA N.* 80 


Nueva York, 1927 
Blancas; Dr. Vidmar 


1. P4D, C3AR 
2 C3AR, P3R 
3 PA, A5C+ 
4, AZD, ME 


Esta innovación del autor no indica 
en forma alguna un compromiso hacia 
determinada variante. La Dama está bien 
útuada en ZR, tanto para una Indis co- 
MO para una Holandesa. 


35. CIA, 
8 PR, 


Sigue en la encrucijada entre la Ho- 
landesa (P3CD, A2C y eventualmente 
P4AR) y ha India (P4R y CIA). 


1. AB, P3CD 

E =, A?C 

9. D32A, CD2D 
10. TDID, AxCD 
1. AXA, COSR 
12 AlB, PIAR 

Entrando, por fin, en la Defensa Ho- 
landesa por completo. 

13. D3C, PLA 
14, C29, cxO 
15. TxC, PIR 
16. PxPR, PxP 
17. P3A, P4CR 


Hay que conducir el ataque en el ala 
de Rey de tal forma que el enemigo no 
pueda penetrar por la columna de Dama. 


18, A2A, CIA 
19, TRID, TDIR 
20. DAT, AIT 
2L T6D, 


Insuficiente es el sacrificio de calidad 
21. T7D, CxT; 22. TxC a causa de 
22. ..., DIA; 23. DxP, P3T. 


LL .., MCR 
22. ALA, 

Mejor era 22. AIR, FP5R; 23. AJA. 
O 22. AIR, PSC; 23. PxP, CxP; 24. 
T7D, D4C; 25, AxC, Dx A; 26. DZA. 


ho, PSR 
23, AIR, PxP 
u. AA, D?R: 
25, T6-3D, 
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25. AxC conduce al mate; 25. . 
D P+; 26. RIT, P~ P+ seguido de 27. 


a D8R+, etc. 

25. PxP 

26. AxP, AxA 

A 

4 A < " : 
| Y E 
; K% GOA f 
| Il U ; si 
BAA PA A A 
iz AS % 
77% 


Ss ma "Y 


a E ED i > cu z 

AB E E 

n mEn ME 
2. AXC, 


Si 27. RxA, DSR+ con un breve 
pero decisivo ataque. 


M D5R 
23, TI1-2D, AGT 
29. AJA, P35C+ 


Y las negras dan mate en dos jugadas. 


PARTIDA N.. 81 


Kecskemet, 1927 


Blancas: Przepiorka 


1. P4D, CIAR 
2. CIAR, P3R 
3. P4A, P3CD 
4. C3A, A2C 
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5. D2A, ASC 
8. P3TD, AxC+ 
1 DXA, F3D 


Mejor que 7. ..., CSR; 8. D2A, PD; 
9, PICR, C2D; 10. A2C con la eme. 
naza CSC que obliga al negro a juzzar 


defensivamente, con 10, ..., TICD. 
3, P3CR, CD2D 
9, A2C, D2R 
10, 0—9, a] 
11, P4CD, C5R 


Ahora es el momento oportuno para la 
transición a otra apertura. 


12, D2A, PIAR 
13, C5C, CD3A 
14, CXC, 


Era preferible 14, P3A, CxC; 15, 


AxC, P4R; 16. P3R con chances de 
tablas. 
Mm. AxXC 
15. AXA, CXA 
16, P3A, C34 
17, A2C, T2A4 
Pero no 17. ..., P4TD; 18. AJA y el 


negro se ha comprometido inútilmente. 


18. TDIA, TDIAR 
19. D3D, PTR 
28. PAR, 


Si esto fuera factible el sistema pre- 
ventivo de las negras (T2A-TD1AR) 
habria sido inútil. Pero la jugada del 
texto no es realizable; mejor 20. P3R; 
aunque el negro conserva su ventaja des- 


pués de 20. ..., PST; 21. R2C, C4T. 
DD... PxP 
21 PxP, CSU 


Comienza la refutación de la jugada 


20.* de les blancas. 


P3T, 
Dex, 
RIT, 
TxT, 
DZC, 
RIC, 


IREEPR 


CIA 
cxP+ 
IHC 
TxT 
CIA + 
DER 


Y las blancas se rindieron. La estra- 
tegia negra está basada en la combina- 
ción de las jugadas de espera y las de 
ataque, Las jugadas de esmera (7.*, 17." 
y 18.*) se hicieron para aumentar el efec- 
to de la poderosa jugada negra 19, ..., 
PST. Una victoria de la estrategia eal- 
ternada» aplicada a la apertura. 


PARTIDA N. 82 


Nueya York, 


1927 


Negras: Spielmann 


CIAR, 
P3CD, 
A2C, 
P3R, 
ASC, 
>, 
P3D, 
CD2D, 


pupa E 


9. AxXCD, 


18. C5E, 


P4D 
PAD 
C3AD 

CIA 
A2D 
PIR 
A2LR 
be 
AxA 
TIA 


Wolf jugó en este momento (Carlsbad, 


1923) 10. .. 


., C2D y tiguió 11. CDJA, 


TIA; 12. D2R, CxC; 13. CxC, AIR; 


14. D4C, P4A; 


15. D2R, A3A; 16. 


P4AD, D2R; 17. P4A. El blanco inició 
Un fuerte atuque en el flanco de Rey y 


terminó panendo. 


ti. PAR, c2D 
un. DC, cxC 
Si 12. ..., P4A; 13. DxP+, RxD; 


14. Cxå+, AJA; 15. CxD, AxA; 16. 
CxP-+ y gana. 


13, AxC, 


me Ze 


Tere 


La alternativa 13, PxC era igualmen- 
te jugable: 13. ..., A2D; 14, T3A, P4A; 
15. PxPa.p, AxP; 16. AxA, TxA; 
17. Tx T, DxT; 18. TIAR, D4R; 19. 
D4AR, D:D; 20. PxD cm superio- 
ridad en el centro. O 13. ..., D4T; 14. 
T2A y le partida está igualada, 


AJA 
AxA 
D2A 


Bo, 
14. TIA, 
13 PxA, 


Resultaría inútil 15, ... 
de 16. TIC y 17. C3A. 


, D4T a causa 


15, DST, PITR 


La liberación 16. ..., P4A aún no es 
posible: 17. PxPa.p., TxP; 18. TxT, 
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PxT; 19. D4C+. Sin embargo, las ne- 
gras podian haberse preparado mediante 
16. .. AIR; 17. T3T, PATR; 18. C3A, 
P4A y el ataque blanco no prospera. 


17. TDIAR, P3CR 


Si 17. ..., AIR; 18. T3C, P4A; 19. 
DxPTR, DxP; 20. D4A, D3A; 21. 
C3A con superioridad en el centro. Y si 
17. .., AIA; 18 T6A, D4T; 19 
TxPT, PxT seria un sacrificio poco 
claro para las blancas. 


18. DxP, DxP 
19, TSA, D4T 


Cuesta un Peón, pero había que opo- 
nerse a la amenaza 20. P4CR y TIA- 
3A - 3T. 


20. DxD, PxD 
21. C3A, T2A 
22, T6T, P3A 
23. CAT, AIR 
%A. T6xPA, TxT 
25. TxT, T2R 
26. R2A, 


La lógica manda maniobrar sobre casi- 
llas negras. La preferencia de ganar el 
PAR en lugar del PTR indica que no se 
ha juzgado mal la posición; pero una 
incorrección prolongó la resistencia de las 
negras. 


26. R2C 
27, TÍA, A?D 
28. R2R, 


El error. Lo correcto era 28. RIR. 


Bo... FIR 
29. T5R, TiR 


La posición del Rey blanco estorba a 
la jugada 30. T-PT por el jaque. 
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Lento pero seguro el blanco se crea 
una nueva base de operaciones sobre ca. 


30. T2A, 
31, TIA, 


sillas negras. 


El Caballo está prisionero transitona. 


mente. 


Ahora el prisionero es 


B. i 
32. R2D, 
33. P3C, 


34. P4D, 
35, PxP, 
36, PI3A, 
37. TA, 
38, R3R, 
39. TA, 
40. TIA, 
41. CC, 


TAR 
P4C 
A6T 


PxP 
T4C 
P4T 
P5T 
P6T 
ASA 
AGD 


Cabello danza en rededor. 


th... 

42 CAA, 
43. TID, 
41. CxA, 
45. P4CD, 


TA 
RA 
R2R 
PxC 


Libera la casilla 3CD para el 
PD puede esperar. 


4... 

46. RxP, 
47. T2D, 
48, R2A, 
49. T2R+, 
50. R3C, 
51. T5R, 
5. PxP, 
53, T5T, 
54. TET+, 
55. P5T, 


TTA 
T&A + 


TED 
P5T 
TGT 
R3A 
R2A 
Rinden 


el AlAl, y el 


Rev. El 


PARTIDA N 83 


Semmering, 1928 
Negras: Rubinstein 


L CAR, PD 
2 P3CB, MAD 
3 AZC, OAD 
4 PIB, C3A 
3. ASC, AD 
i =, P3E 
7. P3D, ALR 
£ CDD, .. 
3). AXCD, AxA 
19. C3R, AIR 
1L MAR, oD 
12. CxC, 


Merece la pena perder unos momentos 
en examinar la siguiente posibilidad: 12. 
D4C, CxC; 13. PxC, D4T (más agre- 
siyo que 13. ..., A2D y 14. ..., P4A); 
14, T2A (se proyecta la maniobra C1A - 
30), DSC; 15. P4R, A3AD (lo mejor; 
solamente la centralización puede dar es 
peranzas); 16. P3TD, D4T; 17. PxP, 
AxP (no 17. ..., PxP; 18. P6R, P3A; 
19. C3A, amenazando C4$T- SA); 18. 
CIA (a preventiva 18. P4TD permitiría 
18. .... DSC), D2A (no 18. ..., P4CD; 
19. P4TD y el flanco de Dama queda 
anulado); 19. C3R, P4CD (la contra- 
chance tipica PSA debe realizarse aún a 
costa de un peón para mantener el jue- 
go); 20. CxA, PxC; 21. P6R, P3A; 
22. TD1A, RIT; 23. TIA y las blancas 
tienen ventaja. Este análisis demuestra 
que 12. D4C era prometedor. 


12 .. DxC 
13, PIB, P3A 
14. DIA, 


La formación tiene ahora el carácter 
de uaa India. 


1 AZA 
15. P4TD, 


No hay nada eficaz para prevenir 15. 
-3 P4AD. 


o, PCD 


No 15. ..., P3TD por 16. PST, pars- 
lizando. 
16, TDIR, 


Era posible el avance de los peones tn 
el flanco de Rey (P4CR - P4TR - PSC). 
También era a considerar 16. TZT y 17. 
TRIT como medida preventiva contra 
16. ..., PI3TD y P4<D. 


16. . 


: P3TD 
17. P5A, 


PxPR 


Era malo 17. ..., PXPA; 18. PxPD, 
AxP; 19, TxA. 


18. DXP, PAR 
19. T3R, 


Prepara el ataque contra el flanco de 
Rey, pero resulta difícil de conducir a 
causa de la mala posición de la Dama 
blanca, Por eso era mejor 19. D4T, 
P4CD; 20. C4R, PSA; 21. PCXP, 
PxPA; 22. T3R con la amenaza 23. 
T3T, P3T; 24. T3C, etc. 


19 .., P4CD 


20, T3C, 


Se amenaza ganar pieza con 2l. 


D4CR, P3C; 22. PxP, DxD; 23 
PxA+ y 24. TXD. 

20. a RIT 

21. C3A, 
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Más cobvincente 21. D4CR y CAR. 
£L. .. PxP 

Un error. Lo correcto era 21. ..,, A3D. 
22 CxP, DIR 


Si22. .., PsC; 23. D»P, A3A; 24. 
DxA, Pa D; 25. AxP mate. 


23. D4CR, TICR 
AM. CxAz+, DxC 
25. DxPT, 


Las blancas tienen ahora un Peón más 
y la elección entre un ataque directo al 
Rey o un final ganado. 


E Aoi D4D 
26. D1CR, AID 
27. DEC, P3T 
28. TIR, D2D 
29, TGR, P5A 
30. PCOXP, 


Humillado por no haber jugado 29. 
T4R, medida profiláctica evidente y es- 
caso de tiempo, el blanco no tiene coraje 
para emprender la maniobra ganadora: 
30, TxPAR, A` T; 31. AxA, PxA; 
32, DxPT!, D2T; 33. DxP+, T2C; 
34. T6C, PPC; 35, PxP, RIC; 36. 
TéT, T2A; 37. D5C+, T2C; 38. D4A 
y gana. 


30. TC 
31. AA, TEC+ 
32, TIR, A3C+ 


Es extraordinario que este jaque pier- 
da la oportunidad de tablas que se ob- 
tienen con 32. ..., TxT; 33. AxT, 
DST, etc. 


33. RIA, TxT+ 
H, AXT, D5ID 
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Si 34. .., TIR; 35. A4C, previnien: 
do la posibilidad 35. .... DZR. 
35, T3T, TIAR 


Contra cualquier otra jugada de Terre 
el sacrificio en 6TR es decisivo; ejem: 
plo: 35. ..., TIR; 36. TxP+, PxT; 
37. DxPT+, RIC; 38. DEC+, RIT; 
39. DxP + seguido de 40. Dx A. 


36. AJA, AID 


Frror postrero. Aún había chances de 
tablas: 36...) DXP7A; 37. TxP+, 
PxT; 38. DxPT>+, RIC; 39. D6C=, 
RIT; 40. AxP+, TxA; 4l. DxT+, 
RIC; 42. Dx A, DxPD= con un final 
de Damas dificil de decidir. 


37. A2D, DxPIA 
38 AxP, D3C+ 
39, R2K, DIA + 
40. RIR, 


La clave. No tan bueno era 40. 
A2D +, RIC; 41. T7T, T2A, amenazan- 
do T2R+, etc. 


4%... A3JC+ 


O 40... D8A+; 41. RAR, DIR+;5 
42. T3R, DST-+; 43. R5D, Px A; 44. 
T3T, ganando. 


41. RAR, DIR + 
42, T3R, Rinden 


3, El ala y el centro. 


Es un punto muy discutible dilucidar 
si es mejor atacar en el centro o efectuar 
una diversión lateral. Resulta evidente 
que un ataque de flanco es sólo factible 
cuando está respaldado por un centro 


fuerte; pero ¿qué se entiende por un cen- 
tro suficientemente fuerte? 

En una formación de peones asi; Blan- 
cas, 4D-4AD - 3R; Negras, 4D - 3AD - 
3R, el avance PSA del blanco queda refu- 
tado con el contra-golpe P4R del negro. 
El autor ha probado en 1913 (Mi Siste- 
ma) que de ningún modo esto es inob- 
jetable. La jugada P4R (o P4AR del ne- 
gro en la siguiente posición: Blancas, 
P4R -5D-2AR; Negras, P3D-4R- 
ZAR) debe ser apreciada como una re- 
acción normal, pero nunca como una re- 
futación. 

Los horizontes respectivos de las ca- 
denas de Peones (y en ambos ejemplos 
los avances PSA y PSD, respectivamen- 
te, conducen a la formación de cadenas) 
deben ser juzgados como sensiblemente 
iguales. Esta afirmación mia ha sido ya 
aceptada hace mucho. 

Examinemos la apertura de mi parti- 
de contra Tchigorin (negras), Carlsbad, 
1907; 1. P4D, P4D; 2. CIAR, ASC; 3. 
CSR, ASA; 4. P4AD, P3IR; 5. CIAD 
(si $. D3C, CIAD) P2AD; 6. D3C, 
D3C; 7. A4A, CIA; 8. P3A, DxD; 9. 
PxD, CD2D; 10. P4CD, CAT; 11. 
CxC€, R*C; 12. A2D (el blanco no te- 
ne la idea de prevenir P4R), A2R; 13. 
P5C, C3A; 14. P3R, P4R (¿qué provecho 
reporta esto?); 15. A2R, CIR, ahora el 
negro pierde un peón. 

El ataque 14. ..., P4R debe cont- 
nuarse con 15, ..., PSR o PxPD, pero 
esto no hace estremecer el centro blanco, 


Después de 15. ..., CIR la continuación 
fue: 16. PxP+, PxP; 17. PxP y no 
se puede jugar 17. ..., AxP a causa de 


18. C4T y C6C+, ganando la calidad. 

Desde el punto de vista moderno cual- 
quier posición central es buena, aun es- 
tando consteñida. Un conspicuo ejem- 


plo es la partida número 85, en la que 
sigo mi axioma: «Una sólida formación 
central justifica una diversión en el flan- 
co, estando su objetivo cubierto». Otro 
postulado encontrará el lector en la par- 
tida número 88; se expresa así: «Un ojo 
sobre el flanco y la mente en el centro 
es el más profundo significado de) juego 
posicional». 

El lector de gustos modernos reprodu- 
cirá con cuidado las siguientes partidas. 


PARTIDA N” 34 


Conpenhague, 1924 
Negras: Allan Nilsson 


1. C3AR, CIAR 
2. PAA, P3A 
3. P3R, P4D 
4. AB, ASA 
5. CIA, P3R 
6 PD, A3D 


Mejor seria 6. ..., CD2ZD. 
7 D3C, DIC 


Preferible 7. ..., DIA. 


8. P5A, Dxp 
9 PxD, ALA 
10. P4CD, 


El blanco no se preocupa del contra 
ataque en preparación, P4R, porque, aun- 
que se consiga realizar, ningún prove- 
cho trae consigo. El ulterior avance PSR 
(PxP es inofensivo) sólo conduce a una 
momificación que debe ser terminada por 
el PAR a costa de muchos tiempos. 


t0. CD2D 
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11. P5C, R2R 
12. P4CD, P4TD 


Tentativa ingeniosa de abrir juego. 
Cualquier otra continuación dejaria el 
blanco en superioridad. 


13. PxPa.p., PxP 
14. C4TR, 


Si14. TxP, TxT; 15. Ax T, TICD; 
16. PSC, CSR; 17. A2D, CC; 18. 
AxC, A6D. Y 14. T4T para defender 
el PC es inferior porque e! blanco está 
en condiciones de responder a P4TD con 
P5C; por eso la columna TD debe ser 
cedida a cambio de una base en 1CD. 


Ho e TRICD 
IS, CXA+, PxC 
16, TICD, C5R 
17. CXC, PAxC 


Parece como si se hubiese jugado P4R 
y PSR. 
18. R2D, T2C 


Si 18, ..., P4TD; 19. PSC, P xP; 20. 
TxP, TxT; 21. AxT, TICD; 22. 
A4T, TSC; 23. A2A, amenazando A3T 
con juego preferible, 


19. R2A, C3A 


19. a TIT-1CR; 20. A2D, P4TD 
fracasa después de 21. PxP. 


20. A2D, CIR 
2i. TIT, 


¡Primero la consolidación; luego el 
ataque! 


ado. 
22. P3A, 


T2C-2T 
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No sólo abre la diagonal 1R - 4TR pa- 
ra el AD, sino también la columna AR 
para las Torres. 


+ u Pia 
z3. PxP, PAxP 
24. TZT, AID 
25, TRIT, C22A 
2%. AIR, 


Destrozando el juego defensivo negro. 


o .. ac 
27. A(T+, RIR 
28. AXA, BxA 
29. AXC, PAXA 
30. R2D, 


La clave de los cambios. El Rey se 
apresura a apoyar la Torre en el flanco 
de Rey, que irrumpirá por la colum. 
na AR. 


W. R2R 
31. R2E, R3R 
32. RZA, R2D 
33. TST, 


Jugada de bloqueo con amenaza en 
perspectiva (T x PC}. 


33. . E3A 
34. R3C, R2C 
35. TIAR, RJA 
36. T5A, T2R 
37. P4T, T1-2T 
38, P5T, T3R 


Si 38. ..., P3T; 39. R4T y P4C, o 
39. T8A, R2C; 40, T8D, debiendo ga- 
nar. 


39. TIA, P3C 
40. P6T, Pac 
41. TECD, R24 


42. TèxP, TxP 
42, TAI, TIAR 
iL TS5ST, RIA 
45, RAC, PT 
46, TIT, T72AR 
Si 46. ..., T2CD; 47, TxP, TxT; 


48. TxT, T»P; 49. TxP, T6C; 50. 
T3T y gana. 


47. TxP, TxT 
48, TXT, TIA 
49. P3C, TICD 
5, TXP, TEC 


O 50. ..., TxP; 51. RxP, T6C; 52. 
R4A. 


51. T6D, TXPR 
52 TxP, TER 
53. PSC, PED 
54. R3A, Rinden 


PARTIDA N> 85 


Carlsbad, 1923 
Blancas: F, D. Yates 


L CIAR, PIR 
2 PICR, PD 
3 A2, PIAD 
4. P3D, 


Después de 4. P4D, A3D; 5. A4A, 
AxA; 6. PxA, C3TR seguido de C4A, 
el negro tiene una buena partida. 


$... A3D 
5. C3A, C2R 
8 e, 0 
7. PAR, PCD 


El negro juzga que su centro es fuer- 
te y cree justiicado iniciar un ataque 


de fianco. La amenaza es descolocar el 
Caballo mediante P5C. 


$. Cir, 
+% PxFD, 


MAR 


Un error sería $. P4A a causa de 9. 
««» PDxP; 10. PxP, PSC y 11. ..., 
AIA +. 


ho, PRxP 
106. C2R, C2D 
M. MA, 


Lo correcto era 11. P4AD, C3ICD con 
chances iguales para ambos. 


bo, C3iCD 
12 DD, cx 
13. P4TR, CxA 
1, CXC, D3A 


El ataque en el fisnco de Dama co- 
mienza a tomar forma, 


18. P3AD, Axct 


Debilita 4R. Era mejor 15. ..., A2D 
y 16. ..., TDIR. Después podía ensa- 
yarse P4TD y PSC. 


16, DxA, C5T 
17, TIC, TA 


El error de la jugada 15.* ha alterado 
tanto la posición, que el ataque negro 
de flanco sólo parece un cuerpo disperso 
de tropas dando golpes en el aire, Mejor 
era 17. ..., A3T; 18. C3A, TDIR; 19. 
TRIR, Tx T; 20. CxT, TIR; 21. C3A, 
C4A; 22. TID, A2C y las posiciones 
son casi iguales. Una posibilidad es 23, 
D7A, DID; 24. DxD, TxD; 25. C4D, 
P3C; 26. P4CD, CST; 27. TIAD, R2ZA; 
28. CIC y las negras tienen ciertas difi- 
cultades. 


18. D3R, 
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Errando el verdadero camino. Contra 
todo evento había que jugar 18. T1D, y 
si 18. ..., C3R, entonces 19. D6D. 


18. D3D 


Muy bueno. Conduce también a la 
igualdad la variante 18. ..., C3R; 19. 
P4AR, P5D; 20. P xP, DxP; 21. DxD, 
CxD; 22. CIA, CxC+; 23, AxC, 
A2C. 


19. P4AR, AST 


Interesante, pero no exacto. Debió ju- 
garse 19, ..., C2D; 20. C3A, C3A; 21. 
CSR, CSC; 22. D2R, A2D; 23. P4D, 
P4TD; 24. TDIR, TRIR; 25. D3D, 
PST y la posición negra está ampliamen- 
te consolidada. 


mM. CIA, Pse 
21, TRID, PxP 
2, PxP, csT 
23. DD, DST 


Al ataque negro le falta una base, por- 
que su centro no tiene una formación 
bastante sólida, Después del error de la 
jugada 13.*, que debilitó el centro, las 
negras no debieron efectuar ningún ata- 
que de flanco, sino dedicarse a consoli- 
dar su centro. Ahora el blanco puede 
obtener ventaja. 


M. CSR, 


Lo correcto era 24, T2D, CxP; 25. 
T3C, DIA+; 26, R2T, C4C; 27. D4C, 
amenazando P4T y TIC con ventaja 
del blanco. 


do. CxP 
25, TIR, CcxT 
2. TxC, 
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La tentativa 26. AxP+, PxA; 27. 
DxP+, RIT; 28. C7A+, TxC; 29. 
DxT+, TIA; 30. T8R, fracasa por 30. 
..., D4A+ seguido de 31. ..., RIC, 


2. RIT 
2. PST, D3D 
28. RB2A, TDIR 


pa 1 e 
> 7 
1018, Y a 
Y one 

Y an 
a gru B, 
AN Y 


Y 


mu 
SP 


Con su último jugada el megro encu- 
bre una bonita combinación de sacrifi- 
cio. 


29. PST, DxP 
30. TITR, D3A 
31 DxPT, TxXC 
32. PxT, DxP 
3 Dxa, D3iD+ 


Contra un inmediato 33. ..., PSA exis- 
te la defensa 34. PxP, TxP+; 35. 


A3A. O 33...., PSA; 34. Px P, DxP+; 
35. RIC. 

M“. RIA, PSA 

35, DIT, RIC 

36. TIT, 


Una idea ingeniosa. Si 36. ..., Px P+ 
las blancas ganarian con 37. DxT+. 


36. Pic 
37. TiC, D8T + 
38. BZA, PxP+ 
39. RxP, DE + 
40. RT, P4T 
41. T4TD, P5C+ 
42 BAT, TIA 
43. T8T+, R2C 
44, DIT+, R3T 
45. DIC, DJA + 
48. R3C, T6A + 
47. AxT, DxA+ 
43. R2T, DET + + 


Esta partida obtuvo el primer premio 
de belleza. 


PARTIDA N.. 86 


Copenhague, 1928 


Negras: Gemsoe 


1. P3R, PICRK 
2. P3AD, CIAR 
3, PD, A2R 
4, AlA, 
Para provocar el avance 4. ..., P4D. 


Pero 4. A3D, P3D, 5. C2R habria sido 
bastante soportable. 


4 i P4D 
5, A?R, CD?2D 
6. C3A, 9-6 
7, dr, TIE 
& P4CD, 


La mismo que en la partida número 
85, el blanco se considera seguro en el 
centro contra 8, .., P4R y 8. ..., CSR 
y en eso funda su ataque lateral. 


.o., CSE 


9. PATD, PAR 
19, PST, 


Contruia 3CD negro, pero como erca 
un punto de inercia en SCD blanco, hu- 
biera sido mejor 10. P4A. 


106 ., P3TD 
11, A2, P3A 
12. CIR, C3D 


Sı 12. ..., P4R; 13. C3D y 14. P4AR 
seguido de CSR, consolidando. 


13. PAAD, cxP 
M. AXOCO, PxA 
15, D2A, C3A 


Lo correcto era 15. ..., P4R para dar 
espacio a ambos Alfiles. También era ju- 
gable 15. u P4CD; 16. PxP, CxP; 
37. C3T, A3R; 18. C3A, RIT; 19. C2D, 
T1CD; 20. C3T xP, CxC; 21. CxG, 
T xP; 22. CSR, AxC y 23. ..„ TSA. 


16, C2D, AIR 
17. CxP, D2A 


La tentativa 17. ..., AxC; 18. 
DxA+, C4D probablemente fallaría a 
causa de 19. C3D seguido de TDIR, 
P3A y P4R 


18. C3D, TDID 
19. CAA, AD 
2. CSR, 


Es difícil hailar un antidoto contra 
la amenaza blanca basada en la continua- 
ción TDIR, P3A y P4R. 


A AST 
21, TDIE, 
Más cuidadosa eta 21. ..., C4- 3D. 
+ TIAR 
2 FA, R?C 
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33. CD, AIC 
M. P'E, 


Ahora el blanco tiene un final mejor. 


A... DIA 
35. CÍA, 


Reminiscencias del pasado ataque late- 
ral. Habría sido bueno 25. DAR, RIT; 
26. P4C, A2C; 27. PRxP, PxP; 28. 
PSC, C4D; 29. P4A con ataque sobre 
el ala real. 


Do, RIT 
M. D2A, RIC 
Y. PxP, 


Habría sido decisivo 27. PSD, por 
ejemplo, 2?. ..., PxPD; 28. PxPA, 
PxP; 29. A4D y el negro está sin defen- 
sa contra P4A - T3R- TITR. O 28. ..., 
DxP; 29. P4C, DIA; 30. P4A. Pero 
la jugada del texto es más fuerte todavía. 


mo, PxP 
28. PA, 


Se ganaba fácilmente con 28. DIC +, 
RiT; 29. D4T, R2C; 30. P4C, ASAR; 
31. PSCR, C4D; 32. D6T+, RIT; 33. 
C6C mate. Tras la jugada del texto el 
negro salva la situación en forma muy 


atractiva. 
r cD 
DMT, T3D 
TIA, RIT 


RERHECER 
SAO 
; 


La Dama no puede escapar al «jaque 
perpetuo», 
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PARTIDA N.’ 87 


Berlín, 1928 
Blancas: P. Johner 


Esta partida ilustra nuestra estrata- 
gema en la práctica moderna de los tor- 
neos. La solidez central sobre la que se 
basa el ataque lateral de las negras es 
un hecho real; la escuela pre-moderna 
negaría totalmente su existencia, Y, sin 
embargo, hasta un jugador de mediana 
talla con ideas modernas tendria éxito 
al crear una base central para sus ata- 
ques de flanco. La partida habla por si 
misma. 


1. PAD, CSAR 
2. MAD, P3R 
3. C3AR, P3CD 
4. P3CB, A2C 
5. A2C, A5C+ 
8. A2D, AXA+ 
%. CDxA, PLA 
3. e, 


En mi partida contra Bogaljubow (Ber- 
lin, 1927) se continuó $. PxP, PxP; 
9. 0-0, D2A; 10. D2A, 0-0; 11 
TDID, P3TR; 12. P3TD, C3A; 13. 
TRIR, TDiC; 14. TIC, P4TD; 15. 
P3C, con lo que ya tiene que atender a 
las debilidades del flanco de Dama. 


.., + 

9. D3C, D2A 
16. TRID, PITE 
11. D3, P3D 
12 PxP, PCxP 
13. CIR, AxA 
M4 CxA, D3A 
13, DJAR, 


Disputando la gran diagonal, pero des- 
pués del cambio de Damas, el Rey ne- 
gro es una pieza defensiva, 


5. DxD 
18. xD, TID 
17, TID, C3A 
18. TDID, Cik 
19, T3T, PaT 


Impide T6T de una vez para siempre. 


26. CIA, TRIC 
21. TD, msc 
2 TA, RÍA 
22. FIR, R?R 
u“. NT, C2A 
25. CID, TC 
25. CtD, P4TD 
y. F3A, csc 
2. 0xc, TxO 


No es fácil encontrar el camino cer- 
tero del ataque, ya que el blanco se re- 
siste a debilitarse con P3C. Por otra par- 
te, en el curso de la partida han apareci- 
do algunas debilidades en el otro flanco. 


29. RIA, PST 
34, E2?B, R2D 
31. RID, E3A 
32. CR, PMA 
33. C24, PiE 
u. T3D, TDICD 
35. Ela, CIR 
36. P3T, Tec 
37. T2-2D, TxT 
3 TxT, C2A4 
39. RA, CIT 


Con la intención de llevar el Caballo 
a 3C y después, eventualmente, efectuar 
el avance P4D. 


48, PAE, c30 
41, P3C, PxP+ 


42 TxP, TIAR 
42, TIA, csT 
4. TID, cx 
45. T3A, CST 
40. T3D, cac 
47. TÍA, Tablas 


El negro no pensaba en las tablas, pe- 
ro no advirtió que la posición se había 
repetido tres veces. Una posible conti- 
nuación hubiera sido: 45. ..., P3C; 46. 
R3C, TICD; 47. T3D, PxP; 48. CxP, 
P4D; 49. PxP4+, CxP+; 50. R4A, 
C3C+; 51. R3A, C5T+, pero proba- 
blemente no hay más que tablas en todo 
esto. A trayés de toda la partida el ne- 
gro llevó el ataque y tuvo la formación 
de peones más compacta, demostrando 
la bondad de nuestra estratagema. 


PARTIDA N. 88 


Eskilstuna, 1921 
Blancas: C. Nilsson 


(De una sesión de 34 tableros simultá- 


neos.) 
1. PIR, CIAD 
2 P4D, P4D 
3 PSR, MA 
4. P3TD, PIR 
5, C3AD, PITE 


Preventivo contra posibles avances de 


las blancas, P4AR y P4CR 


8 AJR, P3CR 
7. MA, C3r 
8. CIA, CSCR 
9 ALC, PST 
10. P3T, CIT 
11. A3R, AR 
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Si 13. ..., P4CD; 14. C2TD, TICD; 
15. P4CD y P4AD, y las negras están 


débiies. 


La amenazadora jugada del texto es 
de efectos inmediatos. 


El significado más profundo del juego 
de posición es: «La vista en los flancos, 


12 D2D, 
13. 0-44, 


UH. C2TD, 


PJT 
TıCD 


A5R 


la mente en el centro». 


15. CIR, 
18. RIC, 
17. TIC, 
11. TxC, 
19. RIT, 
2%. TICB, 


Cia 
cee 
CxA 
TIC 
R2D 
RIA 


El Rey va a refugiarse en 2CD. 


Podia haberse jugado 25. 


21. CIA, 
22, PI4CD, 
23. PlA, 
“A. FAXP, 
25 R2C, 


P3C 
PAT 
PxP 
T1TD 
HE2C 


t- 


TxP; 


pero antes hay que madurar todas las 


chances 


posicionales 


(P4CR). 


TxP ey una amenaza latente. 
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26. cT, 
27, PxP, 
P4C, 
TxP, 
TXA, 
D3A, 
TIA, 


ses 


PACA 
ARXPCE 
PxPa.p. 
AxA 
DST 

C2T 


Ahora 


Mejor era 32. P4T, pero en cualquier 
caso el juego de las negras ea superior. 


e. DIA+ 
33. R3C, cAc 
34. DSA+, EBIC 
315 DxO, DxT+ 
Se, Rinden 


El proceso del razonamiento »e revela 
en las jugadas 12. ..., P3T, 13. ..., 
TICD y 14. C2TD, ASR. 

Con las dos primeras citadas el negro 
adoptó una actitud ofensiva, La jugada 
144 blanca es una contra-medida con 
efecto descentralizante. Con la réplica del 
negro la descentrulización enemiga fue 
registrada debidamente. efecto a lar- 
go alcanoe de la amenaza de un ataque 
de flanco causa sorpresa, y la explica- 
ción es que el equilibrio se había roto 
ya en favor del negro. Una partida si- 
multánea jugada lógicamente desde el 
comienzo hasta el fin 


4. El pequeño, 
centro. 


pero seguro 


La posesión de un centro seguro, aun- 
que restringido, justifica un ataque de 
flanco, el cual descansa sobre la firmeza 
de este centro. 

En las partidas números 85 y 86 la 
distancia geográfica entre el centro y el 
campo de batalla era considerable, por 
lo que fueron acciones totalmente sepa- 
radas. 

Los hechos son distintos en las posi- 
ciones del tipo «variante Paulsen», de 
moda en la actualidad, en donde el ata- 
que de fiance sirve para liberar un cen- 
tro constreñido, y por eso tiene la sig- 
nificación de una acción subordinada. 


Los principales puntos de un jugador 
tipo Paulsen son: a) profilaxis, b) arte de 
maniobras en lineas internas. Ambas pue- 
den apreciarse en las siguientes apertu- 
ras. 


I. Blancas: Dr. Vidmar 
(Semmering 1926) 


1. P4D, C3AR; 2. P4AD, P3R; 3. 
C3AR, ASC+; 4. A2D, D2R; 5. P3R, 
Ax A+; 6. CDxA, P3D; 7. D2A, P44; 
8. P3CR, P3CD; 9. A2C, A2C; 10. 
0—0, CIA; 11. P3TD, 0—0; 12. 
TDiD, TRID; 13. TRIR, TDIA; 14. 
C3C, PxP; 15. PxP, C1C; 16. CR2D, 
AxA; 17. RxA, D2C+;, 18 RIC, 
T2A; 19. D3D, CD2D; 20. P4A, PIC; 
21. TIAD, TRIAD; 22. P3T, P4TR; 
23. T3A, P4D y las negras consiguieron 
mejor partida con 24. PxP, TxT; 25. 
PxT, DxP; 26. P44, D3D porque los 
peones colgantes del blanco no inspiran 
confiarza. 


Il. Blancas: Rubinstein 


Negras: Saemisch 
(Berlín, 1926) 


1. P4D, CIAR; 2. P4AD, P3R; 3. 
C3AD, ASC; 4. D2A, P4A; 5. PxP, 
AxP; 6. C3A, C3A; 7. ASC, P3CD, 
8. P3R, A2R, 9. T1D, P3TD; 10. A2R, 
A2C; 11. 0-0, P3D; 12. T2D, 0—9; 
13. TRID, TIA (el pequeño centro 
3R - 3D parece ser sostenible); 14. A4A, 
CIR; 15. DiC, C4T; 16. P3CD, P4CD; 
17. CAR, A*C; 18. DxA, PxP; 19. 
PxP, D25; 20. DIC, TIC; 21. D2A, 
T2C; 22. PAR, A3A; 23. ABR, C4A; 


24, C4D, A2R; 25. CIC, C3A; 26. P3A, 
TRI1A; 27. P4C, P3T; 28. R2C, CR2D; 
29. C4D, T3C y el negro obtuvo la ven- 
taja en la columna CD. 

Lo anterior demuéstra que el pequeño 
centro pertenece al hipermodernismo, Un 
jugador de la llamada escuela clásica, 
que requiere para sus maniobras mucho 
terreno y poca imaginación, se habria 
sentido sofocado, o impotente para defen- 
der las amenazas, porque la técnica pre- 
ventiva de aquellos días era insuficiente. 

Durante los veinte años de mis activi- 
dades pedagógicas en ajedrez he experi- 
mentado que el estudio de este tipo de 
juego, con el centro restringido, resulta 
antipático en Jos extensos círculos aje- 
drecisticos. 

Siguen ahora dos partidas ilustrando 
el pequeño (y restringido) centro, y otra 
sobre la formación suelta. 


PARTIDA N” 89 


Nueva York, 1927 


Blancas: Capablanca 


1. P4D, C3AR 
. C3AR, P3R 
3, A5C, P3TR 


A 


De valor discutible. Los recursos que 
pueda proporcionar esta jugada no com- 
pensan el peligro de desunión que oca- 
siona. Hay que evitar sobrecargar un 
centro restringido. Un centro amplio pue- 
de sostener más fácilmente algunas debi- 
lidades de flanco. El centro restringido 
es demasiado pasivo en este sentido. 


4. AAT, P3CD 
5. CD?D, A2C 
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i PR, Atr 
7. AW, PD 
2 P3, ta 
3. P3TR, 


Para jugar A3C tin temor al cambio, 
Pero 9. D2R y 0—0-—0 proyectando 
atacar el flanco de Rey parece más na- 
tural, La siguiente apertura es instructiva 
sobre este punto (negras; Vidmar): 1. 
P3R, P4D; 2. CIAR, CIAR; 3. P3CD, 
ASC; 4. AZC, CD2D; 5. P3TR, A4T; 
$. AZR, P3R; 7. CSR, AxA; 8. DxA, 
A3D; 9. CxC, DxC; 10. P4AD, P3A; 
11. 0—0, 0--0—0; 12. CIA, A2A; 13. 
P4D, P4TR; 14. PSA, P4CR; 15. 
P4CD, PST; 16. PSC, TDIC y Vidmar 
ganó con un ataque directo al Rey. 


ho. PA 
10. 9-4, CIA 
1L D2k, UTE 
12 AXA, DxA 
13, AST, C2A 
14, TRID, TRID 
15 PIB, AxA 


Posible porque el negro dispone de 
una maniobrar para demostrar que las 
casillas bilancas no son débiles, No es 
bueno 15. ..., P4R; 16. P5C con chances 
en ambos flancos. 


16 DxA, D2A 
17, TDIA, T2D 
18. P4CD, TDiD 
19, DAR, CIR 
zè. TIB, c3c 
21. PIC, TIAD 
22 PCOXP, PDxP 
Y C3C, PxP 
A. PxP, DC 
26. TxT+, DxT 
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28, TIAD, TA 
2, TxT, DxT 
21. CR2D, DEA 
28. Der, D24 


Las lentas eyoukiones de las piezas 
mayores por lineas interiores constituyen 
una característica típica del centro res 
ingido. 


PARTIDA N. 50 
Copenhague, 1923 
Blancas: Egil Jacobsen 


Ej negro, ocupando solamente trea fi- 
las, se encuentra confortable en su es 
trechez, ya que no puede pensarse de 
momento ni en P4R ni en P4A. En cam- 
bio, maniobra ¡nternamente para que 
P4A sea un valor positivo en el ataque. 


1 04, CAT 
12. AIC, P3C 
13. C2R, CD3A 
14. C2D, PIA 


Asegura una «posición Paulsen» (15, 
3 PxP y 16, ..., TIA), pero aún se 
intenta algo más. 


15, CAA, cc 


d 


Comparando esta posición con la que 
se obtuyo tras la jugada 11.* blanca, se 
tiene la impresión de que el CD negro 
ha viajado desde 2D a 2CR, cuando la 
realidad es que el que está en 2CR es el 
CR. Una maniobra interna con intercam- 
bio de misiones y lugares. 


18. DIR, C4A 
17. AxC, 
Si 17 PxP, PCxP; 18 AxC, 


PR A seguido de ..., TIR y ..., ALAR 
con ataque en el flanco de Dama. 


Ii- ca PRExÀ 
18, P5D, P4CD 
19. P3C, TIR 
29. DID, cic 


Oponiéndose a las intenciones del blan- 
co con medios preventivos, 


21, D2A, AST 


Creemos menos efecuvo 21. .., 
AIAD; 22. C2R, A3A; 23. P4R, P * PR; 
24, CxP, AJA; 25. CxA+, etc, 


22. PAR, 


Era mejor 22. AxA, DxA; 23 
P3TR, C4R; 24. C3D. La jugada del 
texto de mejor partida a las negras. 


Ro... AxA 
23. PTxA, PxPE 
A. CxPE, ALA 
25, PA, C3A 


Si25 ..., C6R; 26. D3A y eventual- 
mente C6A+. 


26 CxC+, DxC 
27. D2D, T2T 


28. TDIR, T2-2R 
29, TxT, DxT 
30. RB2A, PxP 


El blanco consiguió salvaguardar la co- 
lumna de Rey, pero a base de la peli- 
grosa debilidad del PAD, 


31. PxP, P4TD 
32. C3D, DIA 
3. D2C, DxD 
“u. CxD, MA 


El cambio de Damas no mejora las 
cosas. 
35. TIA, PIT 


No 35. ..., TIC; 36. CID porque al 
Rey de las blancas hay que mantenerlo 
apartado el más tiempo posible, Con la 
jugada del texto se prepara una tromba 
de peones. 


36. TIA, PSTD 


37. CID, 


Si 37. CxP, TIT; 38. C2C (si 38. 
C6C, TxP+ seguido de T3T y el Rey 
negro se encarga del Caballo), TxP; 
39, T3C, P4C con un final superior, Y 
si 37. T3T, TIC; 38. CxP?, TIT gana. 


Zo. mC 
38. C3B, A2D 
39, EZR, Pis 
45. R2D, 


Debilita el flanco de Rey. Algo mejor 
40. P4A, aunque tampoco suficiente: 40, 
>, R2A; 41. PxP, R3C o también 40. 
y PxP; 41. PxP, PST o en ambos 
casos las blancas tienen dificultades, 


4. PSA 
4. PxP, PxP 
42. CID?, : 
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Lo correcto era 42. C2A, R2A; 43, 
CIR, R3A; 44. T2A, TICD; 45. R3A, 
T8C;, 46. T2R, T8A+; 47. C2A, A4A, 
aunque el negro tiene el final ganado. 
Después de la jugada del texto, el resto 
es fácil. 


E. o. R2A 
43. Cl2A, TICR 
44. R2R, TxP 
45. TIA, ALA 
46. P3T, P5T 
47. TIA, RA 
48. RID, PET 
49. R2R, PIT 
50. TITD, ASD + 
5l. RxA, TxC 
52. RAR, Ric 
53, TICD, TIR + 
54. R3D, T6R + 
55. Rinden, 


PARTIDA N. 91 


Copenhague, 1928 


Blancas: E. Hansen 


L P4AD, Pi1AD 
2, PiA, 


Esta jugada causa una impresión des- 
agradable, pero no es errónea, Cuán 
trivia) es enjuiciar un lance solamente 
por su apariencia, punto de vista muy en 
boga no hace mucho. 


Lo, CIAR 
$. P3D, P4D 
4 PXP, CxP 
5. PAR, 


Compárese la siguiente apertura: 1. 
P4AD, P4AD; 2. C3AD, C3AR; 3. 
C3A, P4D; 4. P-P, Cx P; 5. P4R (va- 
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riante Dresde, introducida por el autor). 
La posición obtenida por Hansen es si- 
milar a ésta, con la ventaja de que el 
recurso negro C-C y P3CR se ha eli 
minado, El maestro Hansen merece re- 
conocimiento. 


Boss C3AR 
6. ASR, P3R 
7. C3AD, CIA 
3. C3A, A2D 
9, P4D?, 


Más profundo, 9, P3TR, C4TR; 10. 
R2A y 11. P4CR. La jugada del texto de- 
muestra falta de sentido de la solidez; 
a un jugador como Saemisch no se le 
habria ocurrido. 


e PxP 
10. CxP, ASC 


Ya todo está en peligro en el campo 
blanco. 


11. CXC, AxC 
12 DxD+ TxD 
i4. P5R, C5R 
14. P3TD, 


Buscando los Alfiles de distinto color. 


l4. a AxC+ 
I5. PXA, cxP 
16. AdA, 


No es admisible 16. Ax P por 16. ..., 
C4D; 17. P3C, CxP; 18. PxC, AT. 


Bo, TIAD 


La verdadera estrategia cuando el ad- 
versario está débil es permitir que todo 
se aftoje, y luego crear la tensión. 


17. TIAD, AxP 
18. TICR, TxA 
19. TxA, P4CD 


“0. T2-2AD, 


Si 20. TxP, R2R seguido de TRIAD 
con serias amenazadas. 


Do... CAD 
21. TxT, PxT 


El Caballo negro de AD es muy 
bueno. 
2, TxP, R2D 
23. AXP, TIAD 


El triunfo de la formación sólida. A 
pesar de que el blanco ha equilibrado 
el material, tiene una «mariposa» en 
4AR, un «galgo» en 7TD y dos «ove- 
jas» enfermas en 3TD y 2FR, mientras 
el Rey se halla a una distancia prudente, 
en su trono. La conclusión es aterradora. 


24. TAR, 
Si 24. TxT, RxT y la amariposa» 
desaparecería. 
A TRA + 
25, RÍA, 
Si 25. R2D, T8TR; 26. T2R, T8T; 
27. ASA, CxP, etc. 


DD...» TIA+ 


26. E3C, 


O 26. RIC, T6A; 27. P4TD, T6A, 
etcétera. 


26.. , T6A + 
27, RAC, Lo 
Un error. Pero ya no existia salvación 
posible. 
3. Pià + 
28. Rinden. 


Si 28. PxPap., CxP+ y la Torre 
está perdida. Las debilidades de un centro 
extendido, avanzando impulsivamente, 
han quedado aqui patentes. 


5. Tratamiento asimétrico de 
variantes simétricas. 


Los partidarios de la escuela clásica 
tienen preferencia por las variantes si- 
métricas y tratan de asignarlas un valor 
cienúfico. Gana terreno la creencia de 
que muchas aperturas poseen una ten- 
dencia natural a la simetria y que el 
deseo de evitar este don del cielo sería 
sacrificar inútilmente el intelecto, por cu- 
yo motivo cualquier tentativa en este sen- 
tido sería incorrecta y llevaria al fracaso. 

Analicemos la cuestión con un ejem- 
pla: 1. P4D, P4D (¿qué objeción hay 
que oponer a la asiméuica C3AR?); 2. 
P4AD, P3R; 3. CIAD, P4AD (a conti- 
nuación asimétrica seria 3. ..., CIAR s- 
guido de CD2D); 4. P3R (en su época 
se pensó que era lo correcto; hoy sabe- 
mos que lo exacto es 4. CIAR y P3CR), 
C3AD; 5. C3A, CIA; €. A3D, A3D. 
Si alguien, en aquel tiempo, hubiera ju- 
gado 6. ..., A2R los criticos se hubieran 
desgarrado las vestiduras. Y, sin embar- 
go, es lo correcto. La debilidad de 6. ..., 
A3D se funda en que el PD necesita 
protección, Con 6. ..., A2R la Dama 
permanece efectiva en su columna: 7. 
0—0, 00 8. D2R (cada lance se ba- 
sa en sus propias chances), PxPD; 9. 
PRxP, PxP; 10. AxXP, CxP; tl. 
CxC, DXxC, y no es fácil la predicción. 

En la variante del cambio de la De- 
fensa Francesa: 1. P4R, P3R; 2. PxP, 
P> P; 3. A3D, A3D, el CR puede des- 
arrollarse por vía 3AR o por 2R, y en 
este caso la defensa del centro (P3AR) 
debe efectuarse en consecuencia para evi- 
tar un desarrollo estratégicamente ettó- 
neo. De ello se deduce que a CIAR debe 
contestarse con C2R, y a la inversa a 
C2R, con CIAR! Este tratamiento asi- 


175 


métrico de Svenonius es muy superior al 
simétrico. 

Véase este contraste en la siguiente lu- 
cha, Blancas: Strande (Aalesund, simul- 
táneas, 1925). 3. P4R, P3R, 2. P4D, 
P3D; 3. PxP, PxP; 4. A3D, A3D; 5. 
C3AR, C2R; 6. 00, CD3A; 7. ABR, 
AsAR; 8. C3A, 0—9; 9. TIR, AxA; 
10. DxA, C5C; 11. D2D, P3AD; 12. 
P3TD, C3T; 13. T2R, C2A; 14. TDIR, 
C3R; 15. D3D (15. C5CR sera inofen- 
sivo por 13, ..., CIC; 16. CxC, PxC; 
17. ASC, D2A), CIC; 16, P3CR, TIR; 
17. ALA, D2D; 18. C1D (debió jugarse 
18, CSR para mejor o para peor), T2R; 
19. CIR?, CORSA (la persistente defen- 
sa del centro conduce a la centralización}; 
20. PxC, CxP; 21. D2D, D6T; 22. 
Rinden. 

Antes de pasar a las partidas que si- 
guen deseamos subrayar que la simetria 
en el desarrollo, preconizada en aquellos 
tiempos de poca imaginación, debe ser es- 
timada solamente como un testimonio de 
pobreza. 


PARTIDA N. 92 
Copenhague, 1922 
Blancas: J. Moller 


1. PAR, P3R 
2, P4D, P4D 
3, C3AD, ASC 
4. PXP, PxP 
5. C3A, C3AD 
6. P3TD, AIT 


Si é. .., AxC+;3 7. PxA, A4A; 8. 
A3D, CR2R; 9. 0—0, 0—0; 10. A4AR 
y las blancas tienen ventaja por su ac- 
ción central. 


7. A5CD, C2R 
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8 o, .. 
9. CATD, A3C 
10, CxA, PTxC 
11. A3D, AA 
12, TIR, 


La operación central no debe ser juz- 
gada «a priori» demasiado optimista, ya 
que el negro tiene mejor desarrollo y 
posce una formación más firme. 


12. a D2D 


¿Por qué no 12, ..., P3A, marchitan- 
do al brotar la acción blanca en el cen- 
tro? Porque sin la ocupación del pues- 
to avanzado en la columna central (CSR) 
el blanco no puede hacer progresos; esta 
es una apreciación de las posiciones ca- 
racteristicas de «C3IAR contra C2R». Por 
ejemplo: 13. CSR, CC; 14. PxC y la 
mayoría blanca del flanco de Rey tiene 
poca movilidad. 

Como la jugada ..., PIA puede dife- 
rirse, conviene fortificar antes el punto 
?R. Resulta instructivo un amplio aná- 
lisis de la jugada 12. ..., P3A. Ejemplo: 
13, C4T (un experimento interesante), 
CxP (también 13. ..., Ax A; 14 DxA, 
D2D; 15. A2D, P4CR y 16. ..., D4A); 
14. CxA (véase A), C5xC; 15. D4C, 
C3D (15. ..., DIA; 16. D3T, amena- 
zando P4CR); 16. A4AR, P4AR; 17. 
D3T, D2D; 18. T2R, C3C; 19. AxC, 
PxA; 20. P3CR, C4R con una leve 
ventaja del negro. 

A) 14, TxC,AxA; 15. T3R, CxP; 
16. TxA, CxT; 17. A3R, DIR; 18. 
DxC, DSR; 19. T4D, D3R; 20. D2T, 
TD1D; 21. C3A, P4AD, 22. TiD, RIT 
y 23. ..., D3A, con pequeña ventaja ne- 
gra. Una posición para Capablanca. 

Por lo tanto, 12. ..., P3A es bueno, 
afloja temporariamente la posición negra. 


La del tento está más en armonia con la 
posición 10da vez que CSR sólo castiga 
al aire. 


13. C5R, Cx 
14, TxC, TDIR 
15. DR, P3I4R 


Ahora se juega con clara conciencia. 


16, T3R, P4A 
17. P3AD, PJA 
18. A2A, PACR 


Concede al Caballo una base en STR, 


19. P3CD, AXA 
20. DxA, 044 
21. TxT, TxT 
22. A2D, Cc5T 
23, DID, PxP 
24. DxP, TIR 
25. A3R, Dià 
26. DSC, 


El blanco debió jugar 26. DIC, si 
bien la partida tampoco se salvaba: 26. 
o. DSC; 27. DIAR, P3T; 28. P3T, 
DSR seguido del avance P4A y SA, eto, 


O D5R 
27. RIA, TxA 


Las blancas se rindieron. 


PARTIDA N.* 93 


Berlín, 1927 
Blancas: Enoch 


1, P4D, P3R 
2. PiD, P4D 
3 PxP, PxP 
4. CAB, A3D 
5. A3D, C3AD 


8. P3A, CE2H 


7. 9, AJCR 
3, TIB, D2D 
9. AS5CR, P3A 


Sin temores, porque 3R está fuerte: 
mente apoyado, 


1. A¿T, PATR 


Pequeña innovación. En caso de >ê- 
guir 11. A6C -, RIA; 12, D2A, CxA; 
13, DxC, A4AR las negras ganarian la 
Dama. 


14, CD2D, PiCR 
12 A3C, AxA 
13, PAXP, 20-40 
mM. Pac, 


Ambos adversarios tienen diferentes 
puntos de combate, por lo que resulta 
difícil un juicio exacto de la posición, 
Pero clezamente puede observarse que 
no es posible una acción en el flanco des- 
cuidando cl contro. Pora el equilibrio de 
ambas alas hay que mantener el centro, 
las blancas en el senüdo del ataque, y 
las negras en el de la defensa, De ahí 
que la jugada del texto no sea satisfacto- 
ria. A considerar era 14. T3R, seguido 
de 15. DIAR y 16. TDIR. 

También es interesante la posibilidad 
14, C3C, D3D; 15. C5A. Y ahora no 
sirve 15. ..., PST; 16. D3C, C4T (16. 
y P3C; 17. A6T+, RIC; 18. C7C 
gana calidad;; 17. D4T, P3C, 18, P4C, 
PP; 19. PxC, PxC; 20. PxPA (si 
20. TxC, PSA) DxP+; 21. RIT, 
AxC; 22. AGT+, RIC; 23. TDIC+, 
BIT; 24. ATC, RIC; 25. AxPz+, 
RIA; 26. A6R+ y mate a la siguiente. 
Por eso habria que jugar 15. .. TDIR; 
16. D3C, C1D; 17. T3R, C2-3A; 18. 
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TDIR, Tx T; 19. FxT, PST; 20. C2D, 
PxP con equilibrio, 

Esto es una prueba de coordinación en- 
tre el centro y el juego de flanco. 


l s TDC 
15. D2Ř, T2C 
16. P4FD, 


La iniciativa central 16. P3TR, A4A; 
17. AxA, CxA; 18. DOR seria contes. 
tada con 13. ..., PSC. 


.ho., D3D 
17. P5T, CiD 
16. P6C, rR'C 
20. PXPA+, DP 
21. PxA, PFPC 
22. PxPC, PxP 
23. CxPA, 


Si 23 AxP, C44 con ataque deci- 


sivo, 


23. 3 DxPcCc 
24, P6T, C4D 
25. AiR, 
Interesante es posibilidad siguiente: 


25. PxP, CIA; 26. DIT, PIT 26. 
TxP; 27. TRIC, amenazando D 4 P+) 
y el negro gana. 


25, aa C54 
28. RC, AXC 
2. AXA, T2-2T 
28. Rinden. 


En la jugada 14. el blanco omitió 
jugar el Caballo a 3C + SAD, por cuyo 
nxktivo se derrumbaron la presión cen- 
tral y el ataque de flanco, En cambio, 
las negras con 1%, ..., TC consiguic- 
ron combinar la defensa dej centro con 
la ofensiva literal, realizando el plan con 
toda felicidad. Un ejemplo muy instruc- 
tvo del método asimétrico de juego. 
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PARTIDA N. 94 


New-York, 1927 
Blancas: Marshall 


1. P4R, P3R 
2. PiD, FiD 
3. C3AD, A5C 
4. PxP, PxP 
5. A3D, C2R 
6, C2B, AIAR 
L 0, 0-4 
3. C3C, A3C 
9. CD2BR, A3D 
10. AMAR, CD3A 
11, D2D, D2D 
12. FDID, TDIR 


Ambos adversarios han desarrollada su 
CR por 2R y el juego es monótono; aho- 
ra empieza a animarse. 


13, P3A, 
14, ASR, 


CIA 
CD2R 


Trata de crear la asimetria con el re- 
troceso coordinado de los Caballos par: 
una ferrición «C3AR contra CIR». Es- 
te retroceso fue intentado por el autor en 
su partida contra Spielmann (Copenia 
gue, 1923. 


15. C4A, AXC 
16. ADxA, AxA 
17. DXA, C3CR 
18. D3A, 


Si 18. A2D, CID. Pero tras la ju: 
gada del texto también el negro obtiene 
chances. 


18. ., PIAR 
19. A2D, TXT 
2. TXT, PSA 
21. CZR, D44 


También era bueno 21. ..., CST; 22. 
DST, CxP; 23, RxC, P6A+, 24. RIT, 


P-C; 25. TP seguido, tal vez, de 
C2R-4A. 
22. P4D, 3C 


No 22. ..., D5R a causa de 23. D <D 
y C3A. 


23. PxP, CxP 

2%. C3A, exe 

25, AXC, P3A 

26. A4C, TID 

771. DAR, D2A 

28. P3TD, P3TR 

29. P3CR, D3A 

30. Aja, T4D 

31. D8R + R2T 

32, DiR, Dià 

33. R2C, Dic 
El final no parece ventajoso para el 
negro después de 33. .... DxD; 34. 
TxD, P-P; 35. PTxP, RIC; 36. 
T8R+, R2A; 37 T8TD, P3T; 38. 


T38CD, T2D; 39. R3A, C2R; 40. R4C, 
C4D. 

Dic 

D34 


34. P3A, 
35. A2D, 


Más simple 35. . :; DID; 36. AxP, 
TxP; 37. DÍA, D2D; 38. D2A, T6D. 


36, AXP, TxP 
37. D2A, T4D 
Debió jugarse 37. ..., DID. 
38. A2D, DID 
39. A3A, TD 
40, TAR, D4D 
41. DB, D2D 
42, FPATR, PiTR 
43. T8k, TED 


44. TST, P3T 


45. T8CD, 


Con la intención de atraer los Peones, 
después de lo cual se liquidan las Damas 
y el final de Torre y Alfil está ganado. 
Pero el negro encuentra una réplica muy 
astuta. Lo correcto era 45. D4R y la de- 
fensa se torna dificil. 


45 01. 


E T3TR 
46. RxT, 


Tras veinte minutos de reflexión, Mars- 
hall se decidió por esta jugada. Si 46. 
DIR, CSA+; 47. PxC, D6T+; 48. 
RZA, T8A+; 49 R3R, DxP+; 50. 
R4D, D4D4; 5L R3R, T6A+;5 52. 
R2R, Dó6D+; 53. RIR, T8A mate, Tam- 
bién es malo 46, D4A, CxP+; 47. 
PxC, DET+; 48. R2A, D7T+ seguido 
de 49. ...,DxT. 


48... 
48. DIT, 


D6T + 
TABLAS. 


Naturalmente, no puede jugarse 47. 
RIC a causa de 47. .., DxP+; 48. 
D2C, DxT; 49 DSC, DA; 50. 
DxP+, D3T y las negras tienen ven- 
taja. 


6. El Alfil, con o sin puesto 
avanzado, 


Cuando el amable lector reproduzca 
cada una de las tres partidas que siguen 
tendrá la impresión de que los Alfiles 
tienen tendencias neo-románticas. 

En la partida número 95 la diagonal 
del Alfil es tratada según los principios 
del juego posicional. 

En el siguiente esquema, blancas: 
T1D, C3AD, P4R; negras: P2AD, P3D; 
vemos que nuestro juego de columna no 
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tiene ningún objeto definido porque la 
penetración a séptima fila no es posibili- 
dad real por la firme posición enemiga. 

La continuación fue 1. CSD con el 
efecto de un Caballo en puesto avanzado. 
lo .., P3A para expuisar al molesto 
buésped. Y después de 2. C3A el juego 
de columna tiene en 6D un punto defini- 
do de ataque. Este es el tema de nuestra 
partida número 95. 

En la partida número 96 los Alfiles 
son notables por su rapidez en la ofen- 
swva, y en la paruda número 97, en la 
defensa, 

Tomando el conjunto de thdo esto se 
ve que lo moderna generación de maes- 
tros estima estas ideas consu ttivas en 
un concepto más elevado que sus añtece- 
sores. 


PARTIDA N.. 95 


Carlsbad, 1923 


Negras: Dr. Tartakower 


1. C3AR, PIAR 
2. P3CD, P3CD 
3, A2C, AC 
4 P3C, AxC 


Este cambio es desfavorable porque a 
ta formación de Peones negros le faltará 
movilidad. 


5 Pxa, P3R 
$. PIAR, C3AR 
7T. A2C, P3A4 
8. 0-4, A2R 
9. DZR, -9 


Los Alfles blancos están bien situados, 
pero todavía tienen poca efectividad. 


10, C3T, P4TD 
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El único camino para desarrollar e] 


CD. 10. ..., P4CD fracasa ante 11, 
cxP 

11. C4A, P5T 

12, A4D, P4CD 

13, CSR, 


Si hubiera considerado a este Caba. 
llo como un puesta avanzado en la co- 
lumna de Rey no habria razón para pu. 
blicar aquí esta partida; pero en este 
Caballo no he visto más que un punto 
avanzado en una diagonal. 


e Sae c4D 


Después de 13. ..., C3T la continua- 
ción no sería un sacrificio en 6AD, si- 
no un simple desarrollo: 14. TRIR y 
P4A. 


14. PiA, PxPA 
15. PXPA csc 


«Hacia tierras enemigas, via Centro», 
dice la sentencia. El proyecto resulta un 
desastre, 


16. A3AD, PET 
17. P4D, CD3T 
18. TDIC, TIC 
19. P3A, 


Lo normal es 19. P5D. Pero la des- 
venturada posición de los Cabalios ne- 
gros se explica mejor con la jugada de! 
texto. 


1 AS AJA 
20, T3C, AxC 
21. PAxA, D4T 


El único camino para defender el 
PTD. 


BERESPEREEBVRARE 


ADxC, 
TxC, 
TxI, 
TxT+, 
Aá4A, 
A3C, 
TIC, 
TxP+, 
T1-1D, 
T&D, 
TxP+, 
T3R, 
TIAD, 
T5R +, 
TS5xP, 


Ya no puede salvarse la partida. 


CxA 
DT 
DxD 
R2A 
PxPD 
DxPA 
DxP 


Y las blancas ganaron. 


Y 


PARTIDA N. 96 


Oslo, 1922 
Blancas: Dalsek y Geelmuyden 


1. P3R, P3CR 
2. P4D, A2C 
3. C3AR, P3D 
4. A2R, C2D 
5 04, P4R 
6 PxP, 


Sorprendente cambio a un juego abier- 
to. En caso de seguir un juego cerrado 
con 6. P4A las negras no hubieran adop- 
tado un plan Tchigorine (6. ..., P4AR), 
sino más bien 6. ..., CR3A; 7. CIA, 
0—9; 8. P3ICD y ahora quizá 8, ..., 
PxP; 9 PxP, P4D; 10. -PSA, CSR; 
11. CxP, CD>P, etc. 


bo, CcxP 


El Alf) de 2CR empieza a dar seña- 
les de vida. Si 6. .., PxP; 7. P4R, 
CR3A; 8. A4AD, 0—0; 9. D2R y el 
blanco tiene una variante Hamham con 
dos tiempos de ventaja, pero es difícil 
que con el fianchetro las blancas sacaran 
provecho de esta ventaja, por ejemplo: 

1 P3A; 10, P4TD, D2A; 11. P3CD, 
(C3C; 12. A3T, TIR; 13. CD2D. 


7. CXC, AxC 
8. MAR, A2C 
9. P4B, C2R 
19. P3A, 


Conta 10. PSA hay dos respuestas: 

83 10. .., PxP; 11. PxP, A=xPA; 
12. ASC, Ax PC; 13. TxA, AxT con 
juego azaroso. 


b) 10. ..., PxP 11, PxP, AJA 12. 
CIA, P4D seguido de P3A - A2D - D2A, 
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y por último 0-—0—0, con juego tran- 
quilo. 

10 .., P1AR 

11. A3D, 


Era preferible 11. C2D, 0—0; 12. 
A$A—, RIT; 13, A3C, P x P; 14. CxP, 
P4D, 15. CSC, P3TR; 16. C3A con el 
control del centro. 


1l. PxP 
BR. AxP, PiD 
13, AZA, P5D 
1. PxP DxP+ 
15, DxD, AXD+ 
16. BIT, A5C 


He aqui las razones de esta jugada: 

a) La maniobra blanca C2D- C3A 
es destruida con ÁxC,. 

b; Caso de 17. TIR puede jugarse 
17. R2D sin temor a la clavada 18. TID. 

c) Si 17. P3TR, P4TR y el Alfil 
permanece en su ubicación. 


17. TIR, 


Si 17. P3TR, P4TR; 18. R2T, C4A; 
19. P3ICR, PST, 20. A4T”, R2A; 21. 
PxA, PxP+; 22. R2C, T7T+; 23. 
R3A, P7C; 24, TID, TD1TR; 25. PxC, 
P:P y no hay defensa contra la ame- 
naza T] -6T+ y P2RC=D+. 

Y si 17. C2D, 0-40; 18. C3A, 
AxC; 19. Tx A, FRIR; 20. TIC, C4A; 
21, AxC>, PxA; 22, A2D, AxP; 23. 
TxA, TxA y gana. 


mo... R2D 
18, C2D, TDIR 
19. 4A, TD 
29. A2D, 


Más resistencia se „Obtiene con 20. 
C5R+, RIA; 21. TICD, A4AR; 22. 
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AA, Px A; 23. A2D, Ax C; 24. P- A, 
R2D y 25. ..., R3R con un final favora. 
ble para el negro. 


20. a ATR 
21. A3C, AXC 
22 AxA, C3C 
23. A3C, AxP 
24. TDID, TxT+ 


Un error que permite la entrada a Jos 
Alfiles contrarios. Después de 24. .., 
RIA el blanco no tiene compensación por 
el Peón perdido. 


25. AXTA, BIA 
286. AGR+ RIC 
27. A4ST, CIA 


Posiblemente seria suficiente para ta- 
blas 27. ..., P4A; 28. TÉD+, TaT; 
29. AxT, PSA; 30. AxC, PxA; 3. 
A <P, A3A; 32. P3C, P4CR; 33. PSA, 
RZA; 34. R2C, R3D; 35. R3A (ó 35. 
P6A, R4R; 36. P7A, A6T; 37. R3A, 
P4T, etc), R4R; 36. R4C, R3A; 37. 
RST, R2C. 


28, TAD, TXT 
29. AxT, AGT 
30. P4C?, 


Con esto se pierde, En cambio, podia 
llegarse a un completo equilibrio con 30. 
AGA, C2R; 31. P4C seguido de R2C y 
la amenaza AxC-P5C-A83C. O bien 
30. ASA, AZR; 31. A7C, A3D; 32. PSA, 
PxP; 33. AxP, P4TR; 34. P4TR, etc. 


3. 3 A2R! 
5. AXC, AxA 
32. AGR, PACE 
33. P5A, P4C 


No hay esperanzas para el blanco, 2 
pesar de los Alfiles de diferentes color. 


M4. B2C, PiA 
35. R3A, R2A 
36. PLE, KID 
37. A3C, P54 
38. AZA, AJA 
38. AID, P4TD 
40. A2A, PST 
41. AID, P8T 


42, Rinden, 


PARTIDA N. 9 


Berlín, 1923 
Blancas: Stoltz 


1 PR, P4AD 
2. C3AD, C3AD 
3. P3CR, P3CR 
4. AC, A2C 
5. CR2R, P3R 
6. P3D, CR2R 
1. ABR, C5D 
8. D2D, CR3A 
9. CID, 


Las negras han jugado por un puesto 
avanzado en $D. En nuestra partida de 
Niendorf, Kostich jugó 9. 0—0, conti- 
nuando 9. ..., P3D; 10. C1D, D4T; 11. 
CxC, DxD; 12. AxD, PxC; 13, 
P3AD, A2D; 14. P4AR, PxP; 15 
PxP, TIAD con cierto juego en la dia- 
gonal. 


b aa CxC 


No se yen defectos 2 9. ..., P4D; 10. 
CxC, PxC con inmediata presión en 
la columna AD, y presión latente en la 
gran diagonal, cuando el blanco tenga 
que jugar, tarde o temprano, P3AD. 


16. DxC, D4T+ 


11, D2D, 


Si 11. P3A, C5D; 12, D2D, C6C. 


mlo., DxD+ 
12. RxD, P3D 


La acción diagonal, cuando es indef- 
nida, debe mimarse para no perderse. 
Había chances con 12. ..., P3C; 13 
P3AD, A2C; 14. P4AR, P4D; 15. PxP, 
C2R;, 16. CZA, C4A. Tras la jugada 
del texío no puede probarse la posibili- 
dad del triunfo. 


13, P4AR, Pic 
14, P53R, A2C 
15. PFXP, 0-44 
16. PA, TxP 
17, C2A, TRID 
18. TDID, 


Posición clara de tablas, porque 3D 
del blanco es inexpugnable. Ejemplo: 18, 
oy C2R; 19 AxA+, RA, 20. R2A, 
C44; 21. TRIR, P4TR; 22. CAR, T3- 
2D: 23. AJA. O bien 18. ..., C2R; 19. 
AxA, Ra A; 20. R2A, C4D; 21. 
TRiR, P4A; 22. AIA y aunque el ne- 
gro sitúe su Rey en ZAR para asegurar 
el PR, cl blanco dobla sus Torres en la 
columna de Rey y puede aguardar acon- 
tecimientos sin temor, 


Bo... PAR 


Enérgica tentativa que el joven ad- 
yersario detiene con dificultad. 


19. TRIR, P4A 
20. AXC, TxA 


Si Z0.. „ Ax A; 21. P xP, Ax P; 22, 
AxP. 


2t. PxP, AxP 
2% ASC, AJA 
23. AxA, TxA 
24. TIA, a 
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El blanco ha obtenido un grado de 
iniciativa. 
1 a TD 
25. TDIR, AiD 


Las negras no temen llevar su Alfil 
a 2AR, para actuar a la defensiva. Esta 
resolución extraña al espiritu de la gt- 
cuela clásica, parece tipica del estilo neo- 
romántico. 


28. CIT, P3TR 
27, C4A, ALA 
22. PTE, RID 
29. TxT+, 


El retroceso 29. T7-$5R conduce a la 
liquidación: 29, ..., P4CR; 30. PxP, 
PxP; 31. C3T, PSAR; 32. TxPC, 
PxP; 33. TxPC, AxP. Pero la jugada 
del texto da ventaja al negro. 


Do. ExT 
3%. P3T, PCE 
31. PxP, PxP 
32. cir, T3C 
33. T5R, AR 
UY. RIR, 


Si 34, P4D, PxP; 35. PxP, PSA; 
36. TxP, TxT; 37. CxT, PxP y el 
blanco tendria que vérselas con el dis- 
tante Peón pasado. 


Mo... R2R 
35 PCD, R34 
38, TIE, TIC 
T7, RA, AD 


El Alfil vuelve a su caparazón. 
Y MA, AZA 


Preferible la simple jugada 38, ..., 
A2C. Por ejemplo: 39. RIC, TITR; 
40, C2A, PSA; 41. PxP, PxP; 42. 
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T2R, *TIC+; 43. RIA, A7C+; 44, 
RIR, ASA; 45. T2A, TIC+ con venta. 
ja. O 42. TIR, TIC+; 43. RIA, 
AIC+; 4. R2R, TIR+; 45. R2D, 
TxT; 46. RxT, RAR; 47. R2D, RSD; 
48. PxP, PxP; 99. R2R, P6A+; $0. 
R2D, ASA y gana. 


39. CIC, TITE 
40. C3A, T8T 
4l. C3R, 


Mejor que TIR, TxT, etc. 


C ., AR 
42, CSA, TT+ 
43. RIR, TT 
4. PxP, PxP 
45, CxP, A2D 
46. P4D, 


Se podia entablar la partida con 46. 
CSC, AxC; 47. PxA, TxP; 48. T8R, 
TxP (si 48. ..., TOC; 49. T8CD); 49. 
P6C, T6C; $0. T8CD, RAR; 51. P7C, 
R3D; 52. T8D+, R2A; 53. T8A+, 
RxP; 54. TxP, T6AR; 55. P4C, etc. 


46. PxP 
47. T3D, ME 
48. C5C, AxXC 
49. PxA, TI¡CD 
50. PAT, P5C 
51. TZD, 


Solamente 51. PST, TxP; 52. TIT da 
chances para tablas. 


Sl... TxT 
52. ExT, P3A 
sa PxP+, RID 


Las blancas están ya perdidas. 


st, PSI, rec 
55. PST, R2A 


56. R2R, PSD + 
57. RxP, PIC 
58. BAR, P3C=D 
5, RJA, DIC 
9. R5C, R2D 
6l. P54, EZR 


-Las blancas se rindieron. 


1. El débil complejo de casillas 
de un específico color. 


En el juego moderno magistral es tí- 
pico que uno de los adversarios ataque 
cierto número de debilidades que se ha- 
llan en casillas de un mismo color. Tan- 
«o el proceso de centralización (partida 
número 23) como el de restauración se 
realizan con un mismo color. Y este es- 
tado de cosas se encuentra también en el 
juego «alternativo». Naturalmente ezis- 
ten casos excepcionales, como el defen- 
sor de una línea que debe vigilar dos ca- 
sillas por donde puede producirse la 
irrupción, estas casilias son de colores 
opuestos. 

¿Qué línea de defensa debe adoptarse? 
(Para el ataque ya hemos aconsejado lo 
necesario en la quinta parte.) 

Hay tres posibilidades: 

1. Intentar un contra-juego sobre las 
casillas de color opuesto. Esta estrategia 
sólo es buena para el jugador de ate- 
que. El jugador posicional no se sentirá 
en su medio ambiente, porque a este tipo 
de posición le falta la tendencia gradual 
a la liquidación. 

2.- Recuperando el territorio perdido 
aobre casillas de un mismo color. Estra- 
tegia profunda que ilustramos con un 
ejemplo adecuado. Blancas: Maroczy 
(Carisbad, 1923). Blancas: R2AR- 
D2D - T1TD - TICD - A4D - P4TD, 


3AD, 2AD, SR, 3AR, 2CR, 2TR. Ne- 
gras: RICR - DSAD - TIAR - T4AR - 
A3TD - P2TD, 3CD, 4D, 3R, SAR, 
2CR, 2TR. 

La partida continuó así: 23, PST, 
P4CD; 24. AxP, TxP; 25. TIR, 
TxT; 26. DxT, TiR; 27. DSR, T2R; 
23. A4D, D2A; 29. TIR, DxD; 2%. 
AxD, TZAR; 31. P3C, PxP+; 32. 
PxP, T1A; 33 TICD, T1A; Y. T4C, 
P4C; 35. R3R, R2A; 36. P4C, R3C; 
37. TIC, P4T. Tablas. 

3, Emplear medidas preventivas si el 
adversario amenaza ser demasiado pode- 
roso sobre casillas de un color (ver par- 
tida núm. 99, jugada 12.”). 

Es indudable que estamos inclinados a 
optar por el método mencionado en últi- 
mo término. 


PARTIDA N+* 98 
Hannover, 1926 
Negras: Mieses 


1. PAD, PR 
2 CIAD, CIAR 
3. C2A, CA 
4 PAE, 


Mi propia variante Dresden especial 
véanse las partidas núma. 31 y 52). 


bo, ASC 
5, P3D, P3D 
8. P3CR, MAD 
7. A2C, C5CE 
E. e. Psa 


Se ha llegado a una posición difícil de 
jugar. El negro está fuerte sobre las ca- 
sillas negras, pero el blanco podrá obte. 
ner contrajuego sobre casillas blancas. 


9. C3D, 
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En vez de esto, a considera: son Jcs 
lineas de juego: 

D 9. PxP, AxP; 10. C5CR, D2D; 
11. ASD, TIAR; 12. CRAR, A3CD 
con ligera ventaja. 

2) 9. ASC, CIA; 10. PxP, AxP; 
11. C4TR, A3R; 12. C4R, 0—0; 13. 
RIT, D2D; 14. AxC, Px A; 15. P4A, 
RiT; 16. PSA, A1C; 17. CxA, PXC; 
18. A4R, C5D con chances iguales. 


D. P3TE? 


Pérdida de tiempo que disminuye la 
iniciativa propia y favorece los planes ad- 
yersarios. La jugada casi evidente era 9. 
.. 0—0; 10. ASC, DIR; 11. CXPA, 
D4T; 12. P3TR (si 12. CxT, PxP; 
13. PxP, TxO), CxP; 13 TxC, 
AxT+; 14. RxA, PxP; 15. PxP, 
DxA; 16. Cx FT, C5D; 17. TIA, AxP; 
18. T3A, ASC; 19. C7A, D4T; 20. 
C5C, AxC; 21. AxA, D7T+; 22. 
RIA, DET+ y gana. 

Por eso el blanco no puede replicar 
con 10. ASC a 9...., 0—0. Mejor línea 
sería 10 P2TR, CxP; 11. TxC, 
AxT+; 12. RxA, PxP; 13. PxP, 
C5D; 14. ABR, CxC seguido de AxP 
con equilibrio. 

Después de la jugada del texto las 
blancas tienen dificultades, 


10. PxP, AxXP 
1. CT, A3R 
12. 04C, TICR 
13, P3TR, 


Contolados los puntos bilancos, proce- 
de a desalojar al adversario de los puntos 
negros. 

E C3A 
1. A3R, Axt 
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Parece indicado 14. ..., AZA con el 
objeto de tratar de restablecer la posición 
de una manera amplia en tugar de deten. 
derse por separado de cada amenaza. 

Malo seria 14. ..., D2D; 15. F4CD, 
AxA; 16. PxA, 0—0—0 (no 16. ..., 
AxP; 17. TxC); 17. D4T, RIC; 18. 
PSC, AXC; 19 PxC, AxP6A; 20. 
AxA, PxA; 21. TD1C+, RIT; 22, 
C7R gana. 


I5. PXA, cD 


O 15. ..., C2R; 16. CxC y 17. P4D 
con mejor juego para el blanco. 


18. PtA, D2D 


Inútil sería 16. ..., PxP; 17. TxP, 
C3R; 18. AxA, CXT; 19 DIR+, 
R2A; 20. CxC, TIR; 21. C6R y el 
blanco mantiene su ventaja. 


17. P4CD, A3C 
13. PxP, PxP 
19. CXP, DE 
24. CAA, EID 


El negro está perdido y lo más notable 
es el ingenio de Mieses en busca de sal- 
vación. Si ahora 20. ..., 0—0—0; 2L 
CxA+. 


21, MTD, 


¡Lástimal Se podia ganar clegante- 
mente asi; 21. TIR, DxP; 22. TIC, 
D6A; 23. D4T, C7A; 24. AxA, CcxT; 
25. AXP+, RxA; 26. TxP+, RxT; 
27. P6D+, Cx A; 28. DSC+ y mate en 
3. También se ganaba fácilmente con 
21. P6D, PxP; 22. TIR, D2AD; 23. 
P4TD, P3T; 24. Cx A, DxC; 25. D2D, 
TIR; 26. A2A. 


La jugada del texto también gana, pe- 
fo más lentamente. 


2L ., TIE 
22. R2T, CIR 
23. PSD, 


Vendándose los ojos. Se ganaba por 
la via directa con 23. DxC, AxA; 24. 
DIA. 


E. PxP 
24. TIR, AxA 
25. TxC, ABC+ 
26. DxA, DxT 
27. CxP, T2R 
28. PST, T2D 
29, TIR, D2D 
30. U4A, DxPC 
31. PST, TIA 


Si 31, ..., P4CD; 32. CSR, TIA; 33. 
CxT, CxC; 34. TIC, D4A; 35. DxD, 
TxD; 36. P4D, T4A; 37. AGA. Y si 
3L .., TiC; 32, C5R, D5D; 33. 
C7A+, R2A; 34. TlA+, R3C; 35. 
T1iC+, RxP; 36. DIAD, DxP; 37. 
ALA. 


32. TIC, D5T 
33. PxP, TIC 
4. D5A, T2AD 
35. IHD +, C2D 


O 5. ..., T2D; 36. DSR, T2AD; 37. 


CST con la terrible amenaza 38. 
C6A+, TxC; 39, DxT+, etc. 
36, DxPC, TIA 
37. DET+, R2A 
38, DXP, DIA 
39. D6D+, RID 
, TIAR, BEIR 
41, T8A+, Rinden 


La continuación sería 41. ..., CxT; 
42, DxT+, RA; 43. DxC+, RxD; 


44. P8C=D +, RZA; 45. DxP+ y 46. 
DxT. 

La pérdida de la calidad alteró el 
curso lógico de la parrida, pera no afet- 
tó a las posibilidades de aranue sobre ca- 
sillas blancas, esencia de la posición. 


PARTIDA N.» 99 


Copenhague 1923 


Blancas: Erik Andersen 
y W. Nielsen 


1. P4R, C3AD 
2. PID, PD 
3. PXP, DxP 
4. A3R, P3R 
5, CIAR, A2D 


Más correcta es 5. ..., CIA; 6. P3TR, 
P4R; 7. PxP, DxD+; 3. RxD, C4D; 
o bien 5. ..., CIA; 6. PITR, D4T+; 
7. P3A, P4R; 8. P4CD, D4D; 9. P5C, 
PxP; 10. PxP, C2R; 11. CIA, DID 
seguido de 12. ..., CD4D y la posición 
negra está consolidada. 

La jugada del texto tiene por objeto 
asustar a los adversarios con la colum- 
na de Dama. 


6. UD2D, 


"Preferible 6, A2R, 0—-0—0; 7. 0—0, 
PIJA (7. .., CIA; 8. P4A, DIAR; 9. 
P3TR); 8. P4A, D4AR; 9. CIA, D2A 
y la posición negra resulta difícil de de- 
fender. 


bo, 
7. A3D, 


o. 


Una idea sutil. Se renuncia al ata- 
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que (A4AD - D2R y 0--0—0), pero se 
pone a la Dama bajo cubierta. 


C1A 


P3TR 
PtCR 


Un arma de doble filo. El proceso lo- 
gio era 10. P4CD, P5C; il. CIR, 
D4TR; 12. PSC, CZR (uo 12. ..., AJD; 
13, P3C y 14. P4AD); 13. P4AD, C4A; 
14. PSA, C4D con juego complicado. 
Tras la jugada del texto las blancas se 


derrumban, 


1 .., 

1, PSA, 
12 CAA, 
13, CR5B, 


Ere preferible la oferta 13. P4CD y 
si 13. ..., CXPC entonces 14, TIC y 
el ataque blanco no es despreciable. 


Bo. 

14. TIR, 
15 CxC, 
18. PxA, 


A2C 
cxe 
AxC 

AJA 


La posición del blanco sobre casillas 


blancas es ruinosa. 


17. DIA, 
18. AlA, 
19. AXC, 
24, PCD, 
21. DA, 
2, P3TD, 


TRIC, 

D2A, 
25 TIR, 

D?R, 
27. PATD, 


22. D?A, 
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C5A 
cD 
TXA 


13. D2R, TSD 
m. D2C, TD 
31. D2R, TIC 
32. RIT, PST 


Una nueva debilidad (2CR) en casilla 
blanca. 


33. TICB, PxP+ 
“u. TxP, TT 
35. DIR, TxT 
3%. DxT, DGA 
$7. Ric, TiD 
38. Rinden. 


8. El triunfo de la audaz, pero 
errónea jugada. 


Esto es lo que se dijo de nuestras ju- 
gadas. Hoy dia, después de que la idea 
moderna ha triunfado, sorprenderá que 
una linea de juego tan genuina y profun- 
da como la Variante Hanham pueda ser 
considerada como defectuosa, 

Después de 1. P4R, P4R; 2. C3AR, 
P3D; 3. P4D, C3AR; 4. C3A, CD2D 
el negro intenta fortificar el centro con 
P3A, con lo que obtiene uns superiori- 
dad. Teniendo esto en cuenta, ¿qué im- 
portancia puede tener la falta de des 
arrollo temporal del AD? Pero los pre- 
modernos sólo tenían la idea del des- 
arrollo sin obstáculos, Nosotros no de- 
seamos «contar casillas», porque la es- 
cuela del formulismo ha fallecido y no 
se puede fustigar a un cabailo muerto. 

Si es las páginas siguientes registra- 
mos alguna crítica de tiempo pasado 
no es su objeto «contar casillas», sino 
un interés puramente técnico, 

1.—1. P4R, P3R; 2. P4D, P4D; 3. 
PSR. El error decisivo. Con este comen- 
tario se expresó que el avance injustifi- 


cado del PR (injustiicado porque no 
habiendo Caballo en 3AR, no ataca na- 
da) era defectuoso. En realidad, como el 
autor lo ha manifestado durante veinte 
años, aunque nadie le escuchaba, 3. PSR 
ni es error, mi es defectuoso, sino una 
jugada razonable y buena. Después de 
3. ..., P4AD el blanco tiene a su dis- 
posición nada menos que cuatro conti 
nuaciones para igualar: 4. P3AD, 4. 
PxP, 4. CIAR y 4. D4C. En la actua- 
lidad la bondad de 3. PSR se admite 
universalmente. 

2.—1. P4R, P4R; 2. CIAR, C3AD; 
3, A5C, CIA; 4. 0—0, CxP; 5. P4D, 
A2R; 6. DZR, C3D; 7. AxC, PCxA; 
8. PaP, C2C. ¡Un glorioso repliegue 
estratégico! O ¡una retirada combativa! 


` Con este retroceso se causan dos heridas 


al adversario; lo despoja de uno de sus 
Alíiles, y crea para sí un compacto cen- 
tro de Peones con valor dinámico. Pero 
no lo juzgaban asi los pre-modernos por- 
que mo veían la fuerza dinámica del re- 
troceso, ni la belleza de su concepción; 
para ellos era una lastimosa jugada de 
Caballo. 

En la partida número 101 encontramos 
un ASCD en juego cerrado, formación 
que, según Tarrasch, «es menos perdo- 


- nable en un maestro que dejarse captu- 


far una pieza». En realidad, el A5CD 
parece estar bien ubicado en el 70 por 
100 de los casos, y probablemente ton 
ventaja. 

En la partida número 100 existe la 
preparación de un fianchetto (P3CR) que 
de un modo inexplicable no se realiza, 
Y, sin embargo, es uns de las partidas 
más lógicamente ideadas. En el curso 
ulterior, la partida causa una impresión 
entre misteriosa y discordante, pero en- 
tonces el sentido estético del ajedrez de- 


be estar anclado en la idea. Las aparien- 
cias engañan, aun en ajedrez, y la belleza 
ajedrecista debe buscarse solamente en 
la idea. 


PARTIDA N.° 100 


New-York, 1927 
Negras: Dr. Alekhine 


1. C3AR, C3AR 
2. P3CD, P3D 
3. P3C, PIR 
4. PJA, 


¡Audaz! No teme a 4. ..., PSR, 
ho, P5R 


Debilita las casillas negras y siembra 
las dificultades futuras. 


5. CAT, 


Asi 2CR no es un fianchetto para el 
lánguido Alfil, sino para el audaz Ca- 
ballo. 


Š o... P1D 


Está jugada, buena contra $. C4D aho 
ra es casi un enredo, No obstante, es po- 
sible que no haya otra mejor, 


6. PxP, DxP 
7. C3AD, D3A 
3, P3R, P3TD 
Más consistente sería B. ..., ASCR, y 


entonces 9. D x A, Cx D; 10. ASC, C3A, 
11. A2C, P3TD; 12. A*D+, C ÀA; 
13. C2R, CSCR; 14. P3A, PxP; 15. 
C-«P. 0—0 con una  minj-ventaja 
para el blanco. Esto ilustra los recursos 
defensivos del negro. La variante elegida 
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por Alekhine hace más dificil la de- 
fensa. 


9, A2CD, A5CR 
19. A?R, AxA 
11. CxA, CD2D 
12. TIAD, D3C 
13. 0-40, 


A considerar era 13. D2A, A3D: 14. 
C5A, aunque el negro parece tener algo 
mejor: 13, ..., C4A; 14. A4D, C8D +; 
15. DxC, FD; 16. A: D, P-A; 17 
CAD (17. CIAD, A6T), A4A; 18. TIA, 
C4D; 19. TxP, CC; 20. TIA, AC 
seguido de Cx P con buen juego. 

Pero esta variante debe ser favorable al 


blanco asi: 14. 0-0. C6D; 15. AxC, 
DxA (6 15. .., Po A$; 16. C4A con 
mejor partida. 

13. .:: AJD 

14. P3A, 


Alekhine prefiere aqui 14. P3D. 
14, dE MR 


03 


Muy interesante. Las negras tratan de 
ocupar la casilla blanca 6D. Y ahora 
surge la duda: «Por qué los puntos sobre 
casillas blancas pueden repentinamente 
dejar en la penumbra los puntos sobre 
casillas negras? Como el deshz de la 8.* 
iugada ha hecho crónicas las debilidades 
del negro sobre casillas negras, Y el blan- 
co no ha cometido ningún error, se de- 
duce que la violenta tentativa del negro 
debe ser infundada en algún sentido. 


15. AXA, CxA 
16. PXP c6D 
17. T3AD, 0-4 
18. DIC, cxP 


No hay golpe de Estado sin sacrificio. 
Es dudoso que 18, ..., C4A fuera mejor, 
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por ejemplo: 19. P3D, CST; 20, PxC, 


DxP+; 21. T2A (también 21. RIT, 
D xC; 22. TRIA), C5C; 22. DIAR. 
13. TXxC, CxPD 
20. TxT+, TxT 
21. DiA+, RIC 
22, TIR, 


A considerar era 22. TIA. 


B cri DxP+ 
23. DIA, DD 
24, 041A, DEAD 
Si con 24. .., D7A existiera Chorces 


para tablas, : no se probaria que el geie 
de Estado tenía fundamento y, per la 
tanto, que los puntos sobre Casillas tl. 
cas o negras pueden adquirir fuerza a 
voluntad? Pero no hay nada de esis. 
En primer lugar no es seguro que cor 
24. ..., D7A se logren tablas. En segui: 
do lugar el blanco pudo mejorar su jur 
go en el lance 22. Y en tercer lugar hav 
muchas posiciones en donde una evider:!e 
superioridad no es suficiente para forzar 
la victoria. 


25. T3R, D3A + 
26. RA, D3A+ 
27. C3A, PCR 
28. C3D, exc 
29, DxC, DJIA+ 
30. C2A, P3AR 
31. T2R, DA 
32. C3D, D5D 
Y. C4A, 


De acuerdo con Spielmann, 34. P4CR 
era el camino seguro para el blanco. 
porque conseguía un ataque en el medio 
juego. Pero si se llega al final, ¿el Peén 
pasado no seria molesto? 


A... PxP 


35. T2D, DIT 
36. TxT+, DxT 
37. PxP, D5D 
38. DSA+, R2T 
39. DZA, DxD+ 
40. RxD, MTR 


"ea 


M Fr 
f E 
a 


A 


La partida no está definida aún, y de- 
penderá de una línea de juego reminis» 
cencia de un estudio. La siguiente juga- 
da fue la secreta. 


41. B3B, P4A 


La variante principal era 41. ..., P4C; 
42. C2D, PST; 43. P4CR, PST; 44. 
R3A, P4A; 45. CAR, PSA; 46. P4C, 
R3C; 47. R3C; R3A; 48. CxP, P6A; 


49, CJA gane. 
42. PIT, P4C 
4. PxP, PxP 
44, C2D, R3Cc 
45. CAR, P5T 
46. PACR, PT 
47. E3A, PSC 


Ei último revoloteo antes de que os- 
CUTEZCA, 


4. CxPC, PSA 
49, CB, PxP 
Si 49. ..., P6A; 50. C2A seguido de 
C3D. 

50. PSC, Pc 
51. C2D, KMA 
$2. P6C, PIT 
53 Bx2C, RSD 
. PTC, KRED 
55. P3C=D, RExC 
56. DZT, EIA 
57. D4A+, Rinden. 


Un combate de titanes. 


PARTIDA N.* 101 


Kecskemet, 1927 


Negras: Gilg 
L PAR, PAD 
2 C3AR, CIAD 
3. ASC, D24 
4. P3A, P3TD 
5, ALT, CIA 
6. DE, PIR 
7 Gt, SE 
8. P4D, PAXP 
Debió jugarse 8. ..., P3D, Insuficiente 


sería 8. ..., 0—0; 2 AxC, DxA; 10. 
PxPR, CxP; 11. TIR, P4A; 12, 
P ~ Pa.p, CxP3A; 13. Dx A, TIR; 14. 
DxT+, CxD; 15. TxC+, RA; 16 
C5R+ con pieza de ventaja. 


9 PxP, CxFD 
16 CXC, PxA 
11. P5B, PéD 


..., CAD; 12. P6R, PxP; 13. 
ASCR, DID; 15. 


Si 1}. 
DxPR, C3C; 14. 
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AxA, CxA; 16. D3C,DxA; 17. DxC 
con superioridad. 


12. DIR, CAD 


Si 12. ..., ASA; 13. DIC, CSR; M. 
DxP, AxP+; 15. RIT (15. TxA, 
DxA+; 16. TIA, D6R+ y mate en 
cuatro), TIA; 16. AST, A4A; 17. P6R y 
ganan. 


13. D3C, P¿CK 
14. A3C, cu 
15. AxP+, RiD 
16. AST, 


Este Aiñl, aunque difícilmente lo pa- 
rece, tiene un ojo en 6CD. 


16. CIA 
17. CIA, C5D 


Desesperación. Si 17. ~.~ CxT; 18. 
C5D, D3A; 19. A3R, P3D; 20. A6C+, 
R2D; 21. P6R mate! Tres la jugada del 
texto, las blancas ganan estrepitosamente, 


18. DxFD, DxP 
19, TRIR, DIA 
2. TxA, Rinden. 


Porque si 20. ..., RxT; 21. C5D+; 
y 3120... DxT; 21. DxC. 


9. La defensa de las líneas 
heroicas. 


Aunque se espere que en toda la par- 
tida se note la influencia de las ideas mo- 
dernas, esto no es así. En los domi- 
njog de la defensa existe una obstinada 
tendencia a evitar influencias del pensa- 
miento moderno, como si se tratara del 
último reducto de los pre-modernos. En 
el mejor de los casos, aquí el progreso 
es infinitesimal. 
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Una señal de ataque es causa de es. 
tremecimientos, y una defensa con rum- 
bo convencional distinto parece llegar al 
colmo. La precaución minuciosa por la 
corrección de cada jugada esquivando las 
sendas desconocidas y el miedo a lo «co- 
losal» evoca el periodo clásico del pa- 
sado muerto. 

El defecto está en que se hace poco 
uso de las estratagemas descubiertas. La 
utilización de la profilaxis, restricción, 
centralización y superprotección puede 
ser, en el ámbito de la defensa, de gran 
importancia, y hasta podria elevarse con 
ello el arte defensivo. 

Y ello se patentiza en la diferencia 
que existe entre los recursos defensivos 
del sector que está bajo el fuego y la 
irradinción de energa defensiva de todo 
el tablero. 

Cuatro partidas ilustran la defensa con 
medidas heroicas y muestran la eficacia 
de los preceptos citados. 

En la partida número 102 un cenuo 
restringido es superprotegido y adquiere 
estabilidad, El retroceso de las jugadas 
8.4 y 10.* muestra el espíritu moderno 
que la anima. 

En la número 103 sorprende la indi. 
ferencia con que es conducida la defensa, 
Una tinea tomada de los Finales de Es- 
tudio se aplica con propósitos defensivos. 

La partida número 104 es notable 
porque »e introduce la nueva técnica de- 
fensiva en una medida amplis. Una at- 
ción lateral violentísima es detenida por 
un contra-ataque central. 

También la número 105 muestra una 
técnica defensiva basada sobre principios 
hiper-modérnos, triunfando plenamente. 

El ataque -adversario sobre casillas ne- 
gras es detenido con el uso incidental de 
las casillas blancas, hasta que surge la 


oportunidad de emprender el «golpe di 
Estado», devolviendo todo el material ga- 
nado (algo similar ocurrió en la partida 
número 100). El número de grandes juga- 
dores defensivos es muy pequeño. El au- 
tor sólo conoce a Steinitz, Lasker, Burn, 
Bernstein, Duras y Paulsen, Esperamos 
que nuestro trabajo de invesugación ayu- 
de a aumentar esta lista. Aprovechamos 
esta oportunidad para decir con +atisfac- 
ción que un número de maestros más 
jóvenes, como Saemisch, muestran inte- 
rés y destreza por la defensa en posicio- 
nes difíciles. 


PARTIDA N.* 102 


Berlín, 1927 


Blancas: Brinckmann 


L PAR, CIAD 
2. P4D, MD 
3 PxP, DxP 
4, A3JE, PIR 
5. AZA, PxPC 
8. ASA, D3C 
7. C2R, C5c 


La moderna técnica defensiva empieza 
con presión sostenida, El objeto es la 
centralización 8. ..., C4D. 


8, C3L, 
9. CAAD, 


CAD 


Lo correcto era 9, CSC, P3AD; 10 
C4A, CxC; 11. C7A+, R2D; 12. CxT, 
C7C+ con un porvenir incierto. Unos 
ensayos del doctor Lasker con el autor 
terminaron en tablas. 


š D3A 
10. C3A, 


DID 


Jugada de doble significado. La Dama 
busca seguridad y, al miamo tiempo, el 
aballo del centro es superprotegido. La 
maniobra de retroceso tiene un efecto 
neo-romántico en contraposición del fa- 
natismo clásico por un rápido desarrollo. 


11. D2D, CR3A 
12, CSR, PÍA 


Superprotección y espera de tiempo, 
El negro se reserva la opción de enrocar 
por cualquier flanco hasta que el adver- 
sario haya tomado una decisión, Esta ca- 
pacidad de espera es otro recurso para 
la posición restringida, 


13. 0, 


Si 13. 0-0-—0, ASC; 14. P3A, AZR 
y el negro se prepara para el enroque lar- 
go con D2A, A2D y TRIA. Después de 
la jugada del texto, el enroque largo se- 
ría peligroso. 


.n., A3D 
li. RIT, D2A 
15. P4A, CxA 
16. DxC, PIA 


Un ataque en cualquier momento pro- 
duce su efecto aun en sentido psicoló- 
fico. Pero la jugada del“texto afloja la 
posición, por lo que se debió dar prefe- 
rencis a 16, ..., C2D. 


17, D5C, 


Castigando la audacia negra. Pero más 
correcto era 17. TDIR, PxP; 18. DxP, 
A2D, aunque no existe peligro real pa- 
ra el negro. También podía considerarse 
17. C3D, PxP; 18. DxP. 


17. 
18. TDIiR, 


PxP 
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Si 18. DxP, TICR; 19 DxC, AxC 
con alguna ventaja para el negro. 


BB... KIA 


Y no 18. ..., 0--0; 19. TICR, P3TR; 
20. D4A, AxC; 21. TxA, C2D; 22. 
C5T, DxT; 23. DxPT, P3CR; 24. 
TSC, DIT; 25. TxP+ y mate en dos. 


19, TICR, F3TR 
26. DIA, AxC 
21. DXA, DxD 
2. TxD, c2D 


Más simple 22. ..., P3CR; 23. TID, 
RR; 24. TxP, TID con nal ganador, 


23, TS5CD, P3T 
A. T3C, 


Si 24. T4C, C4R; 25. A2C (25. A xP, 
T1CD), C6D, amenazando 26. ..., CxP 
mate, 


As C4A 
25 T3T, TICD 
28, P4C, czp 
27. PSA, CAR 
28. TIR, CxA 
29. TXC, A2D 
30. T3D, TID 
3L RIC, MC 
32, T2D, T4D 
233. CAR, RE 
34. C6D, $ 


El error en la posición desesperada. 
Relativamente mejor 34, P3A, T1CD; 
35. C6D, P3CD; 36. CxA, PxC; 37. 
PxP, TxP y el negro gana con facili- 
dad. 

HA, TAC+ 
35. EIT, A3A + 


Las blancas se rindieron. 
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PARTIDA N.* 103 


Berlín, 1928 
Blancas: Leonhardt 


1. PAR, PIE 
2. PiD, PD 
3. C3AD, ASC 
4. PxP, PxP 
5. A3D, C3IAD 
6. C2R, CR2E 
1 0-4, to 
8. AMAR, ASC 
9. P3TR, 


Con esta jugada Leonhardt se aparte 
de las lineas conocidas para preparar un 
ataque. Sin embargo, era más simple 
9, P3A, A4TR; 10. D2D ó 10. AJR y 
11. C4A. 


D. .., MTE 
10. DIA, AAT 
1i. D3R, 


Si 11. P3T, AxCD; 12. PxA y el 
Peón atraido a 3TD será una debilidad 
en la formación blanca, Por otra parte, 
nada excepcional. 


ML. xs cse 
1% 03C, CxA 
12. CXA, CcxPc 
li AGT, C5A 
15. DSC, 


La variante principal era 15. D3C, 
C4A; 16. D4C, PICR; 17. AxT, AxC 
y el Alfi] de las blancas no tiene escapa 
toria. (Tema de Rinck, conocido por 
«Cruz de Alfñiles».) 


mn. CICR 
16, CxPD, PIAR 


El negro tiene otras dos buenas conti- 
nuaciones; a) El simple cambio 16. ..., 
DxD; 17. AxD, PIAR; 18. A3R, 
TDID. b) La sugerencia de Kostich 16. 
.. A7D; 17, DxD, TDxD; 18. AxA, 
CxA; 19. TRID, TxC; 20, TxC, 
TxC, etc. O 17. CIR, P x A; 18. DxD 
(si 18. DxP, DxP), TDxD; 19. CxC, 
TxP; 20. TDID, TRID, ganando un 
Peón. La línea dej texto parece más 
fuerte rún. 


17. CDxP+,  TxC 


Sin 17. ..., PxC, entonces 18, DSC, 


AxP, T2A 
19, ASA, D3D 
2. TDID, 


Si 20. DST, TIR; 21. P4AR, T7R; 
22. PSA, A7D; 23. PxC, AxD; 24. 
PxT+, RIA y gana; 6 23. ASC, C6R 
con pieza de ventaja y ataque muy fuerte, 


A. TDIA 
*L, D5C, 


Si 21. D6T, P3A; 22. P4AR, C6R; 
23. PSA, Cx TR; 24. TxC (24. PxC, 
D7T+, etc), A7D; 25. DxA, TxA; 
26. CxT+, DxC y gana. 


1 ..., DIA 
22 DxD, PxD 
22 ASC, TA 
24. PIA, C6R 
25. P4C, TR2A 
28. PSA, CxTR 
2. TxC, AGA 
Y. TID, C2A4 
29. T3D, CiD 
3%. R2C, TiC 
31. BSA, TIC 
32. CsA+, TXC 


La simple 32. ..., CxC; 33. TXA, 
T3C también hubiera ganado, El resto 


se entiende fácilmente, 


33. AxIÍ, TxPT 
mM, PSC, TxP 
25 ASR, MTD 
38. PSC, PST 
Y. TIC, TIP 
3$. TICD, ATC 
39. PXP+, RxP 
40. TIC, AxP 
41, TIC+, EIT 
42 T2C+, AXA 
43. TxT, FST 
4. T2EB, AC 
45, TSE +, RC 
48. T8TD, cs 


Las blancas se rindieron. 


PARTIDA N.* 104 


Copenhague, 1924 
Blancas: Brinckmann 


1 P4D, PIAR 
2 PAR, PxP 
3. C3AD, C3AR 
4. A5CR, P3CD 


Una innovación arriesgada. Después 
de la usual 4. ..., CIA el blanco con 
tinúa 5. PSD, C4R; $. D4D, C2A; 7. 
AxC, PRxA; 8. CXP, P4AR; 9. C3C, 
P3CR; 10. 0—0—0, A3T+; 11. RIC, 
0—0; 12. C3A. A considerar es la si- 
guiente variante aún no ensayada: 4. ..., 
C3A; 5. AxC, PRxA; 6. P3TD, P4A; 
7. ASA, C2R; 8. PSD y el blanco está 
presto a explotar las debilidades que 
pueda crearse con 8. ,.., P3D. 
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3. MAD, P3R 
8. AxXC, DxA 
1. CxP, D?R 


Ya existen muchas posibilidades fan- 
tásticas. Por ejemplo: 7. ..., D3C; 8. 
D34, A2C (no 8. ..., P4D; 9. A3JD); 
9. C6D+>?, AxC; 10. Dx A, 00; 11. 
DxT, C3A seguido de 12. ..., DxC, 
O 9. C6A+, DxC; 10. DxA, DxP; 
11. DxT, ASC+; 12. PIJA, AxP+; 
13. RIA, 0—0 y el negro debe ganar. 
Por último, 7. ..., D3C; 8. DIA, A2C; 
9. AD, ASC+; 10. P3A, TIA; 11. 
C6D+, R2R; 12. CxA, TxD; 13. 
AxD, FXPAD; 14. R2R, T5A; 15. 
A3D, TxP; 16. P3TD y el blanco gana. 
Haciendo balance, la tentativa 7. ..., 
D3C resulta desfavorable al negro. 


8. A3D, C3A 
9. P3AD, A2C 
10. C3A, »>--0-—0 


La posición del negro, según los pun- 
tos de vista aceptados generalmente, no 
puede ser considerada como sostenible; 
pero «los puntos de vista aceptados ge- 
neralmente» no siempre tienen funda- 
mento. Puede agregar que ahora parece 
jugable 10. ..., P4D; 11. CDSC, PAR; 
12. PxP, CxP; 13. 00, CxC+; 14. 
CxC, 0-00; 15. D4T, RIC; 16. 
TDIR, D3A; 17. CSR y el negro ten- 
dria solamente algunas debilidades sobre 
casillas blancas. 


11. 04, TIC 


Intento de centralización. Podia pen- 
sarse en la liberación 11. ..., P4D; 12. 
C3C, P4R, pero seria erróneo a causa 
de 13, CxP, CxC; 14, TIR. Más juga- 
ble sería 11. ..., P4D; 12. CIC, P4TR; 
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13. P4TR, PAR y ahora no es posibie le 
captura CxPR porque el PTR está en 
el aire. 


12, D2R, RIC 
13, P4TD, 


Tal vez 13, A6T merecia preferencia. 


Bn. P4TD 
14. TRIC, P4CR 
15. P4CD, PID 


En momento oportuno, pues si 16. 
CD2D, PxP y no es factible 17. PST a 
causa de 17. ..., PxPA, atacando el Ca- 
ballo. 


18. C3C, PxP 
17. P5T, P5C 
18. CSR, cxc 
19. PxC, PIA 
20. PAXP, 


Tal vez el blanco podia ganar con 
20. PTxP, PSA; 21. PxP, TIA; 22. 
D2T, TIA; 23. D7T +, RIA; 24. PSC, 
T4A; 25. AZR, aunque las negras pue- 
den oponer una defensa heroica, 23. ..., 
A2C; 26. AxPC, AxP; 27. TIR, P5D 
con muchas complicaciones. 


a. PAXP 


21. TIAD; 


Si 21. P xP, simplemente 21, ..., D4A. 


to, A3TE 
22. TRICD, DWA 
23, PxP, DxP 
YA, T4T, AIAR 
25. C5T, ALA 
26. CA, Tc 
27. ASC, ALAD 
23. TEIR, A2C 


Las negras no conceden punio de paz. 


2. RIT, ASD 
3. TICD, ASA 
31. CSR, T4C 
32. DIA, TxP 
Y. D6A, D3D 
u. CxPC, Tic 
35. P3A, TD1C 


El negro abandona su objetivo princi- 
pal (centro) para sondear el ataque en el 
flanco. Más satisfactorio 35, ..., TRIC. 


36. AGT, D3C 
37. D3D, TiAD 
38. AXA, EXA 
39, DxPT+, T24 
40 D3D, TC 
iL P3T, 


Era mejor 41. CIR, amenazando C1D 
o UA. 


i., TRIAD 
42. C3R, TIA 
43. P4A, C 
4. DID, TITD 
iš. TxT, EXT 
48. P5A, 


Un error; pero no hay nada que hacer 
contra el Alfil y los Peones pasados de 
las negras. 


$6... P5D 
47. PGA, PxC 
t3. D3A+, D3A 
49 DxP, AxXP 
5. TIAR, 


O 50. TxP, T8A+; 51. RZT, 
D3D+; 52, T4A, A4R. 


3. TIA 
$L D3CR, AiR 
52. D8C+, R2C 
53, Rinden, 


PARTIDA N. 105 


Carlsbad, 1923 
Blancas: Rubinstein 
1. PAR, PAD 
2, CIAR, CAD 
3 MD, PxP 
4. CxP, PAD 


Esta innovación, jugada por primere 
vez en la presente partida, conduce a 
posiciones complicadas y, por eso, DO 
puede recomendarse al jugador que co- 
noce un camino correcto, Una excursión 
por laa montañas con precipicios, aunque 
con un maravilloso panorama, no es para 
espiritus timidos. 

5 PxP, 


La variante principal es $. AS5CD, 
PxP, El doctor Lasker recomienda 5. 
CxC, PxC; 6. PxP, DxP; 7. C3A, 
DxD+; 8. CxD, pero la ventaja del 
bianco para el final es problemática. 


S o’ DxP 
6. ASE, PIR 


Malo sería 6, ..., P4R por 7. CSC. 
Si estuviera avanzado el Peón a 3TD, 
entonces sería factible 6. ..., P4R. La 
partida está encasuzada para la defensa 
por líneas heroicas. 

Compárese la apertura de mi partida 
contra Norman Hansen (negras), 1923: 
1. P4AD, P4R; 2. P3TD (el blanco jue- 
ga una Siciliana con un tiempo de ven. 
taja) C3JAR; 3. C3AD, P4D; 4. PxP, 
CxP; 5. P4D, PxP; 6. DxP, A3R; 7. 
P4R, CIAD; 8. ASCD, C2R; 9. CRR, 
P3TD; 10. A4T, P4CD; 11. DxD+, 
TxD; 12. A2A, CAR y el negro ha k- 
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grado espacio en el cento. El enérgico 
lance 7. P4R debió cambiarse por el ret- 
tringido 7. P3R, CIAD; 8. ASC, C2R; 
9. D4R con buena posición. 


7. CM, A5C 
8, C3C, £ 


Seria entretenido 8. A2R, CR2R (si 
8. ..., DXPC; 9. AJA); 9. 01. 


8 DE 
». PI3TD, AxC+ 
Bueno sería 9. ..., AZR; 10. AR, 


P3TD; 11. CAD, C3A seguido de 0—0 
y TiD. Pero la continuación del texto es 
más consistente. Sigue ahora una lucha 
terrible. 


16 PXA, 


Con 10. CxA, C3A el blanco tiene 
los dos Alfiles, pero el negro está mejor 


centralizado. 
.o., P3TD 
11, C&D +, RR 
12. CAA, DxP+ 
13. A2D, DSD 


Para responder a 14, A4C+ con 14. 
. Cx À, erc. 


14, A3D, NCD 
15. CST, DAR + 
10. A2BE, cxt 
17. AxC, AC 


En caso de 18, 0—0 el negro podría 


forzar la liquidación con 18. ..., D4D. 
18 P3AR, CIA 
19, AC+, RIE 
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El Rey se divierte. 


2. $, TiD 
21. A3D, CAD 
22. AST, T2D 
22. TIR, DSD+ 


La Dama parece hallar siempre un ca- 
mino mediante el jaque. 


24. EIT, CÍA 
25, D2D, CxA 
26. PxC, PtT 
27. TDIA, T3T 
28. AJA, 


Más convincente era 28. TIR seguido 
de TDIR. 


28. .., DxP 
29, D4A, D3D 
3. DSC, 


Jugada antiprofiláctica que ayuda a los 
planes negros (P3A y R2A). Más apro- 
piado era 30. D3R. 


39 3 PIA 
31. D3R, PAR 
32 AC DSD 
33. D3C, D4D 
Y, D24, DED 
33. D5A, R2A 
38, T2A, TIT 


Al fin, las negras han conseguido com- 
pletar el desarroilo de sus fuerzas. 


37. T?D, DAA 
38, TxT+, DxT 
39, D2AD, ALA 


Si 39. .... TIAD entonces 40. D7T, 


46. TiD, D4A 


La defensa se hace sobre líneas en ca- 
sillas blancas. 


ål. DIA+, BSC 
42 P3T, TIR 
43. TIAD, DJA 
44. T6A, MA 


Con la amenaza TIAD, etc. 


45. D&D, PST 
46. A2D, DEC 
41. T3A, P4T 


aa A g 
Dun E 
yi , Me 
a Eie 
na 


Un «golpe de Estado». El negro de- 
vuelve su ventaja material a cambio de 
un ataque combinado en ambos flancos. 


48. PA, DIA 
49, TIAR, DIR 
50. PXP, TxP 
51. T4A, P5C 
52 PxP, PST 


an ade 
Y Y Y AS 


53. TxP, PeT 
54, H2T, PT 


No hay esperanzas para el blanco. En 
un fianco tiene que atender al Peón pa- 
sado avanzado, y en el otro hacer frente 
a un ataque de mate. La terminación es 
muy interesante. 


55. AJA, DER 
56. A2C, 
Si 56. AxT, DxA+; 57. DxD, 


PxD y el PT corona. 


$. DER 
57, DD, TR 
Se amenaza D6C+, etc. 


58. DIAR, T5R 
59. D3C+, DxXD+ 
80. RXD, TR 
6l. A4D, TD 
62. Rinden, 


La continuación podria ser 62. AIT, 
T8D; 63. A2C, T8CD; 64. A4D, T6C+ 
seguido de TxPC, Tx A y P8T=D. La 
tragedia blanca fue que tuvo que pagar 
un precio muy elevado por la captura 
del PTR negro. 

Los movimientos de la Dama negra 
son notables porque servía de guardián 
en el momento de cada peligro, y por 
eso falta una idea base correlativa. La 
centralización y el contrajuego sobre ca- 
sillas blancas, por una parte, y la podero- 
sa presión sobre casillas negras, de otra, 
fueron los factores importantes. La vic- 
toria puede ser considerada como el triun. 
ío de la defensa heroica basada en estra- 
tagemas modernas. 
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FIN DE PARTIDA N. 106 


Riga, 1909 
Negras: C. Behting 


mia a 
a Ea" 
a 
; Gaan 7 
An 
, E a 
a o ds 


K M E E 


Aqui se demuestra prácticamente las 
bases fundamentales de la «defensa he- 
roica». El negro, a quien corresponde 
jugar, se lanzó a un sacrificio evidente. 


L CA + 
2 PxC, DxPT 
3, A4D+, RIC 
4. PxP, TGA 


Ahora el blanco, desdeñando las ta- 
blas, no quiso la segura 5, TRIR y em- 
prendió una aventura espeluznante en 
la que tuvo que entregar una Torre para 
evitar el mate, quedando con calidad y 
Peón de menos sin compensación apa- 
rente, pero entonces se produce lo ma- 
ravilloso de la aventura, 


5. TBA+, R2T 
6. FRIA, D3C+ 
T RIA, TxPR 


8 TRIA+, R3C 


9, TIC+, RAT 
10. TxPz+, PxT 
11. T8T+, R3C 


El blanco se ha desembarazado de la 
amenaza de mate en 3T, pero ¡a qué 
precio! Además, la Dama y el All es- 
tán atacados, y no hay señal de ofensiva 
blanca por ninguna parte. 


12. DA, 


Complemento de la formación defen- 
siva. El blanco con calidad menos no 
debe perder, porque la «heroica defensa» 
está basada en la centralización. La ener- 
gia central concentrada con propósitos 
defensivos es también utilizable para el 
ataque, y ahora ha surgido la amenaza 
13. T8C+,R2T; 14. D7A+, RxT; 15. 
D7C mate. 


12 .., DIA 
13, DITA, T8R + 
11, RXT, DSC + 
15. R2B, D6D + 


Y TABLAS por jaque continuo. Aquí 
la defensa heroica fue basada totalmente 
en la centralización. La jugada 12.* es 
el punto de transformación de la part- 
da, donde las piezas blancas defensivas 
se tornan en tropas de asalto. 


10. Combinaciones bajo un fi- 
no velo, 


El profesor Adolfo Anderssen liamó 
asi a las combinaciones en las partidas 
cerradas. Si este gran maestro viviera en 
la actualidad habría incluido probable- 
mente todas las combinaciones del credo 
hiper-moderno. Parece un aspecto del 


juego combinativo moderno ser cuidado- 
samente modesto; las combinaciones se 
deslizan entre lineas, tímidas para apa- 
recer en el texto, y aunque emergen de 
la oscuridad en las crestas de una ola, 
están llenas de restricciones, y su mo 
desta aparición está en contraste con la 
profundidad intelectual de su concepción. 

Estamos lejos de afirmar que la mo- 
destia es tipica de nuestros dias, pero 
existe un tinte de modestia en el mo- 
mento de pensar moderno, subordinando 
el yo al todo. (Reinhardt, Stanislawsky, 
etcétera. En la película cinematográfica 
Potemkim, sólo hay un actor principal, 
¡el pueblo!). 

Hay que considerar otro factor que 
además de la modestia, también simbo- 
liza nuestra época: el cuidado amoroso 
por la técnica pura. Es importante la 
campaña para reemplazar las estéticas 
ajedrecísticas existentes por un nuevo ti- 
po. No es hermoso la acumulación de 
pequeñas ventajas, ni la partida sobre 
líneas de libro, sino lo que encadena los 
sucesos del ajedrez hererogéneo con las 
leyes de la naturaleza. 

De mi escrito ¿Qué es hermoso?, pu- 
blicado en Kagans Neueste Schachnach- 
richten, 1926, extraemos lo siguiente, que 
representa un luminoso ejemplo de da 
nueva estética del ajedrez. «A causa de 
un juego descuidado, las negras siguen 
un rumbo descendente, Pero con un tre- 
mendo esfuerzo de voluntad encuentran 
una jugada que sostiene a duras penas 
la posición. Entonces comienza el avan- 
ce, contra todo pronóstico, y la lucha 
termina en tablas. 

¿A qué se debe este éxito? A que el 
violento esfuerzo de la voluntad desata 
las potencias latentes en la posición, las 
cuales actúan de sorpresa. Es decir, el 


médico conoce los sintomas, se opone al 
avance del mal, sobreviene una tendencia 
a la mejoría, y por fin la cura. 

La falta de espacio nos impide entrer 
en detalles, pero creemos haber aclarado 
que la combinación moderna es menos 
ostentosa, evita la brillantez barata y 
está presta a subordinarse a las exigen- 
cias estratégicas, contrariamente a las 
combinaciones de la vieja escuela. 

En fin, la combinación moderna está 
dentro de las caracteristicas descritas por 
Anderssen, 


PARTIDA N.° 107 


Correspondencia, 1912-18 


Blancas: Dr. Fluss 


1. PAR, PiE 
2. C3IAR, C3IAD 
3. C3A, CIA 
4. AtA, AGA 
5. P3D, P3D 
8. A5CR, P3TR 
T. Así, MCE 
8. A3CR, A5CR 
9. P3TR, 


Contra 9. P4TR era muy fuerte 9. ..., 
C4TR; 10. PxP, CxA; 11. PxC, 
C$D; 12. CSD, AxC; 13, PxA, DxP; 
14. P4CR, P3AD; 15. T5T, PxC y 
gana. 


Po. AAT 
10. PATB, P5C 
11. C2Đ, P3T 
12. C5D, Ccxc 
13. AxC, Cc2R 
14. AxXPC, TT 
15. A5D, P4A 
16. PAAR, P 
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La continuación natural era 16. AGR, 
PSA; 17. A2T, pero entonces no 17. ..., 
AxP+; 18. RÍA, ASR; 19. CAA, C3C; 
20. AIC, AxA; 21. AxP con ventaja 
blanca, sino 17. ..., CIC; 18. P3CR, 
P6A y el AD está encerrado. O 17. ..., 
C3C; 18. AIC, PSA; 19. PP, PxP; 
seguido de CSA con ventaja de las ne- 
Eras. 


l6. Px Pap. 
17. PCXP, CxA 
18. PxC, TIC 
19, CIA, 


Si 19, A2A, Ax A+; 20. Rx 4, P3A; 
21. P» P, DIC+; 22. RÍA. “D2CR y 
mate en pocas, 


19. i DIC 


20, P4D, 


La última tentativa de salvación. Si 
20. P3C, DSC +; 21. R2R, P5R. O 20. 
TICD, T2CD; 21. P3C, ASC+; 22, 
R2A, D2T+; 23. P4D, AGA y gana. 


AxPD 
DbxP 


E a’ 
21, P3A, 


Una elegante combinación final. 


22, PXA, DA + 
23. R2A, T2CD 
24. TIA, T?IC+ 
25. RIC, TxA+ 
26. Rinden. 


Después de 26 CxT sigue 26. ..., 
DER mate. Este mismo sacrificio se pro- 
duce si el blanco hubiera jugado 24, 

ZT; en cste caso, tras 26. ..., DER”, 
el blanco dispone de 27. RIT, aunque no 
tiene utilidad contra 27. ..., AxP+. 
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PARTIDA N.* 108 


Copenhague, 1924 
Negras: Dr. O. Krause 


Esta partida no ofrece una impresión 
combinativa y, sin embargo, se halla 
sembrada de matizadas combinaciones 
que no aparecen en cl Jexto, pero reyo- 
lotean en el fondo. Recomendamos la 
reproducción de las variantes dadas en 
los comentarios. 


1. PD, PIAR 
2. C3AR, C3AR 
3 ALA, P3D 


Variante especial del doctor Krause, 
cuya finalidad es realizar el avance P4R 
aun a costa de un Peón, 


4, P3R, P3TR 
5. PITER, C3A 
6. P5D, 


Esto tenía que hacerse. Una politica 
de espera con 6. P4A ó 6. CD2D permi- 
tiria 6. ..., CSCR y las variantes serían 
menos favorables aí blanco que con la 
jugada del texto. 


bh. PIR 
7. PxC, PxA 
8. A5C, 


Pero no 8, PxPC, AxP; 9. PxP, 
D2R+; 10. A2R, A xC y el blanco tie- 
ne el PAR triplicado. 


bh .., P3CD 


El doctor Krause recomienda 8. ..., 
R2A, por ejemplo: 


1) 9. PxPA, D2R+ (9. ..., DIR+; 
10. CSR+, PxC; 11. PxPC gana); 10, 
D?R, DxD>+; 11. RxD, PxP; 12. 
AxP, T1CD. 


2) 9. 0—0, PxPR; 10. CSR+, RIC; 
11. PxPR, D2R; 12. C6C, DxP+; 
13, RIT, D6CR; 14. CxT, CSC gana. 

Sin embargo, la simple centralización 
92. D4D conduce a un juego superior 


para el blanco: 9. .., PxPR; 10. 
PxPR, P4D; 11. CSR+, RIC; 12. 
C2D, P3CD; 13. P4CD. 

9. PxP, PAD 

10. 9-4, AtA 

11. P3CR, CR 

12. R2C, Pic 


Lo mejor. Otra línea es 12, ..., D3D 
y si 13. C5R?, A3R; 14. PIAR, CIA, 
amenazando PSD y C4D-S6R. O 13, 
P3AD, P4TD; 14. C4D y el blanco está 
mejor. 


13. C5R, 9-6 


Si 13. ..., P5C; 14. C7D, P5D; 15. 
P4C, AxP; 16, Dx PD, ganando pieza. 


M4. PTxP, 


Ea lógica 14. DST fracasa contra 14. 
s DIR; 15. DxPT, T3A. 

Menos consistente es 14, PIAR, C3D; 
15. DxP+, R2T; 16. PTxP (16. C3A, 
CxA; 17 DxD, TxD; 18. CxC, 
T7D + tablas), CxXA; 17. CIA, CxC?; 
18. TIT (se amenaza mate en 3), DIA; 
19. PxD, CxD; 20. TxP+ y mate en 
pocas jugadas. Si en la jugada 17.* el 
negro cambia las Damas, se obtendria 
17. ..., DxD; 18. CxD, PxP; 19. 
TI1T+, R2C, 20. T5T con ataque abru- 
mador. Pero se podía presentar una resis- 
tencia tenaz con 18. ..., T1T; 19. P4T 
(19, C7A?, A3R; 20, CxT, A xC, ete.) 
C5D; 20. CxPA, TiCD; 21. TIT, 
R2C; 22. PxP+, R2T (22. ..., TxP; 
23. C8R+, R2T; 24. TxT+, RxT; 


25. TIT mate); 24. P3A y las blancas 
tienen que trabajar mucho para ganar. 


lt. .., PxP 
15. D5r, DIA 
16, P3AR, sas 


Poniendo fin a la discusión sin temor a 
fantasmas. Si 16. ..., PxP; 17. PxC, 
DxC; 18. C3A y el PR blanco es tabú, 
A 13, ..., T2A seguiria 19. TxP y no 
es posible 19. ..., T2T; 20. T4C+, 
RIT; 21. Dx T+. Por eso el negro ten- 
dria que jugar 19, ..., AJR y entonces 
el triunfo se obtiene con da siguiente 
maniobra digna de estudio: 20. PxPA, 
AxP; 21. TIT, ASR+; 22. CxA, 


DxD; 23. TxD, TxT; 24. CxA, 
TSCD; 25. C6T, TxA; 26. P4CD! y 
gana. 

mB.., 23D 

17. C3A, ASR 

18. PxP Dxc 

19. DSC+, DC 

2. DxA+, D2A 

2L DxD+, ExD 

22. A3D, A5D 


Si22..., PSD; 23, CSD, amenazando 
P4CD. 


23. CXP, AxP 
24. TDIR, TDIR 
25. CxPA, TXT 
28, TxT, TIA 
27, C5D, 


Más exacto que 27. C6R, TIR; 23. 
P7A, TxC; 29, A4A. El blanco tiene 
a la vista el bloqueo de todas las piezas 
enemigas. 


m., TxP 
28. TR+, Rinden. 


203 


Porque si 28. ..., R3C; 29 C4AA+, 
RxP; 30. T6R, A3A; 3). P4A y zugz- 
wang. El destino quiso que en esta par- 
tida las combinaciones no cristalizaran 
sobre el tablero, pero pese a esto tuvie- 
ron una gran inftuencia en el curso de 
la lucha. 


PARTIDA N. 109 


Estocolmo, 1920 


Blancas: Spielmann 


Para terminar, una excitante partida 
gue no puede ser calificada de profunda, 
El negro realiza una combinación correc- 
ta, pero, para evitar el cambio de Da- 
mas, se lanza a una aventura que pudo 
haber resultado mal, 


1. P4R, C3AD 
2. P4D, P4D 
3. PS5E, ATA 
4. C2B, P3R 
5. C3C, A3C 
6. PiTR, PATR 
7. AZB, A2R 


El negro pudo haber jugado mejor 
con 7. .., C5C; 8. C3T, P4AD; 9 
P3AD, C3AD. 


B. AXP, AxA 

9. CxA, P3CR 
10. CiA, TxP 
Mm. TxT, AxT 
12. D3D, CR2R! 
3. P3CR, CAA 
14, PXA, CRxPD 


Diestra jugada con doble amenaza: 


1) 15 ..., 05€; 16. DxC, CxP+. 
2) 15... CxPR; 16. D xC, C6A+. 
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15. C3TD, DxP 


Más simple era 15. ..., CXPR; 16. 
D3T, C5-6A+; 17. RIA, DxP con 
un final prometedor. 


16. D3T, 


10 Hen E 
i va Ta; 


Dan a 
f, få E E. 

y a 0 Y 
A a m, aa 

ARA, A M, 
à 2 S 

La idea es: si 17. D8T +, R2D; 18. 
DxT, D8C+; 19. R2D, DxP+; 20. 
R3A, C6C! (después de la partida en- 


contré el dual 20. ..., C6A). No obstante, 
era necesario el cambio 16. ..., DxD. 


D4C 


5 


DNE 


17. A3R, 


Ahora podia haberse jugado con venta- 
ja 17. C3D, DIC--; 18. R2D, Cx PR; 
19. xC, 6 17. C3D, D8C +; 18. R2D, 
R2D; 19. 5A+ (no 19. P3AD, TIT; 20. 
DxT, D4C+ tablas), R2R; 20. D4T+, 
RIR (0 .. P4C; 21, D3C); 21. 
D8T +, R2R; 22. DEA+ y 23. PIAD. 


Do... D8C + 
13. DIA, C6A + 
19. R2R, CRED + 
20. R2D, C9A + 


o 


21. R2R, 
22. R3D, 


CD5D + 


Fatal. Con todas sus consecuencias, de. 


bió jugarse 22. Ax C, Cx A+; 23. R3D, 


D4C, aunque la posición negra es supe- 
rior, 


24, TIAR, 44 
25, P3C, P4CD 
28. CDxP,  D5R+ 
27. R3A, DxP+ 
28. RAC, PlA+ 
29. Rinden, 


Y con esto doy por terminado el libro 
y me despido de mis lectores. 
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